MODEL PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE TEAMS GAMES TOURNAMENTS (TGT) PADA SISWA KELAS V SD N KEBONAGUNG by Renaldiyanto, Yuniliana Nurafni
i 
 
PENINGKATAN PRESTASI BELAJAR IPS MENGGUNAKAN  
MODEL PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE 
 TEAMS GAMES TOURNAMENTS (TGT)  
PADA SISWA KELAS V  
SD N KEBONAGUNG 
HALAMAN JUDUL  
TUGAS AKHIR SKRIPSI 
 
 
Diajukan kepada Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta  
















PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 





PENINGKATAN PRESTASI BELAJAR IPS MENGGUNAKAN  
MODEL PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE 
 TEAMS GAMES TOURNAMENTS (TGT)  
PADA SISWA KELAS V  









Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan prestasi belajar IPS 
menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments 
(TGT) pada siswa kelas V SD N Kebonagung. 
Penelitian ini menggunakan jenis Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 
Penelitian ini menggunakan desain penelitian Kemmis dan Mc Taggart yang 
terdiri dari perencanaan, tindakan dan observasi, serta refleksi. Subjek penelitian 
ini adalah seluruh siswa kelas V SD N Kebonagung yang bertempat di Pojok, 
Sendang Agung, Minggir, Sleman, Yogyakarta. Teknik pengumpulan data yang 
digunakan adalah tes dan observasi. Teknik analisis data menggunakan kuantitatif 
dan kualitatif. 
Terdapat peningkatan prestasi belajar IPS dari pra siklus, siklus I, dan siklus 
II. Pada pra siklus diperoleh ketuntasan belajar sebesar 34,37%, siklus I sebesar 
51,61%, dan siklus II sebesar 87,5%. Jadi dari pra siklus ke siklus I mengalami 
peningkatan sebesar 17,24%, dan dari siklus I ke siklus II sebesar 35,89%. 
Prestasi belajar IPS siswa pada siklus II telah memenuhi kriteria keberhasilan 
yang ditetapkan yaitu ≥ 75% dari jumlah siswa mendapatkan nilai rata-rata ≥ 75. 
Dengan demikian penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournaments (TGT) dapat meningkatkan prestasi belajar IPS siswa kelas V SD N 
Kebonagung. 
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THE IMPROVEMENT OF  SOCIAL STUDIES LEARNING 
ACHIEVEMENT USING COOPERATIVE LEARNING MODEL 
TEAMS GAMES TOURNAMENTS  (TGT) TYPE 











This research aims at knowing the improvement of Social Studies learning 
achievement using cooperative learning model Teams Games Tournaments type 
in student of class V SD N Kebonagung.  
This research was Classroom Action Research. This research’s desain used 
Kemmis and Mc Taggart consist of planning, action & observation, and 
reflection. The subjects of this research are all students of class V SD N 
Kebonagung on Pojok, Sendang Agung, Minggir, Sleman, Yogyakarta. The data 
collection through test and observation. The data analysis through quantitative 
and qualitative.  
 There are some significant improvements in students’s achievement on 
Social Studies learning from pre-cycle, first cycle, and second cycle . In the pre-
cycle student’s achievement on the subject is 34,37%, fisrt cycle is 51,61%, and 
second cycle is 87,5%. So, from the pre-cycle to first cycle their achievement had 
improved by 17,24%, and from first cycle to second cycle by 35,89%. Student’s 
Social Studies learning achievement  in second cycle has met established success 
criteria of ≥ 75% of all students get an average of ≥ 75. Therefore, the 
implementation of cooperative learning model Teams Games Tournaments (TGT) 
type is proven to be effective in improving student’s achievement on Social Studies 
of class V SD N Kebonagung. 
 
Keywords: Social Studies learning achievement, cooperative learning model 




















“Persiapan hari ini menentukan prestasi hari depan.” 
(Thomas Edison) 
“Keinginan merupakan titik awal setiap prestasi. Keinginan bukanlah harapan, 
bukan pula khayalan, melainkan sebuah ketekunan yang menggebu-gebu dan 
melebihi segalanya.” 
(Napoleon Hill) 
“Orang-orang yang berprestasi tinggi selalu memiliki sifat dan karakter juara. Jika 
Anda membiasakan sifat dan karakter tersebut dalam diri Anda, maka Anda juga 
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A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan berkaitan erat dengan proses pembelajaran yang berlangsung di 
sekolah. Menurut Susanto (2013: 18) pembelajaran merupakan perpaduan dari 
dua aktivitas, yaitu belajar dan mengajar. Aktivitas belajar secara metodologis 
cenderung lebih dominan pada siswa, sementara mengajar secara instruksional 
dilakukan oleh guru. Jadi istilah pembelajaran adalah ringkasan dari kata belajar 
dan mengajar. Dengan kata lain, pembelajaran adalah penyederhanaan dari kata 
belajar dan mengajar, proses belajar mengajar, atau kegiatan belajar mengajar. 
Prestasi belajar di bidang pendidikan merupakan suatu kesatuan yang tak 
terpisahkan dari kegiatan belajar, karena kegiatan belajar merupakan proses, 
sedangkan prestasi belajar merupakan hasil belajar yang berbentuk angka atau 
bilangan. Menurut Arifin (2012: 12-13) prestasi belajar menunjukan indikator 
kualitas dan kuantitas pengetahuan yang telah diketahui peserta didik. Prestasi 
belajar sebagai indikator intern dan ekstern dari suatu institusi pendidikan. 
Indikator intern dalam arti bahwa prestasi belajar dapat dijadikan indikator tingkat 
produktivitas suatu institusi pendidikan. Asumsinya adalah kurikulum yang 
digunakan relevan dengan kebutuhan masyarakat dan anak didik.Indikator ekstern 
dalam arti bahwa tinggi rendahnya prestasi belajar dapat dijadikan indikator 
tingkat kesuksesan peserta didik di masyarakat. 
Proses pembelajaran haruslah dilakukan dengan optimal, efektif, dan efisien 
agar tercipta proses pembelajaran yang berkualitas. Proses pembelajaran yang 
berkualitas akan memermudah pencapaian tujuan pendidikan itu sendiri. Terlebih 
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pembelajaran di sekolah dasar, dikarenakan dalam tahap ini merupakan tahap 
penanaman konsep dan dasar bagi anak dalam semua disiplin keilmuan. Demikian 
pula dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di sekolah dasar. IPS di 
sekolah dasar mempunyai arti penting bagi siswa dalam memersiapkan dan 
menjalani kehidupannya sejak lahir hingga akhir hayat. Dengan memelajari IPS di 
sekolah dasar maka seorang siswa akan memiliki kecakapan hidup bersosial, 
hidup berdampingan dengan bagian lain di luar dirinya. Dengan kata lain, ilmu 
yang dipelajari tidak hanya dari aspek teoritis tetapi juga terdapat nilai praktisnya 
juga. Hidayati (2002: 16) mengungkapkan bahwa IPS bereperan sebagai 
pendorong untuk saling pengertian dan persaudaraan antar umat manusia, selain 
itu juga memusatkatkan perhatiannya pada hubungan antar manusia dan 
pemahaman sosial. Denga demikian IPS dapat membangkitkan kesadaran bahwa 
kita akan berhadapan denga kehidupan yang penuh tantangan, atau dengan kata 
lain IPS mendorong kepekaan siswa terhadap hidup dan kehidupan sosial. 
Proses Pembelajaran IPS yang menyenangkan di sekolah dasar sangat 
berperan dalam penentuan prestasi belajar yang dicapai siswa. Dalam 
pembelajaran IPS, pembelajaran yang menyenangkan akan memudahkan siswa 
dalam memahami konsep-konsep yang ada. Konsep-konsep tersebut akan 
tertanam dan mudah diaplikasikan oleh siswa jika pembelajaran tersebut 
bermakna bagi siswa. Jika tercipta proses pembelajaran yang baik akan tercipta 
prestasi belajar yang baik pula. Berdasaran hasil wawancara dengan guru kelas V 
di SD N Kebonagung, didapati bahwa nilai Penilaian Akhir Semester (PAS) pada 
siswa kelas V memiliki rata-rata nilai yang tergolong rendah. Pembelajaran di 
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kelas V menggunakan Kurikulum 2013, tetapi nilai rata-rata dapat dilihat dari  
Kompetensi Dasar (KD) pada setiap mata pelajarannya. Nilai mata pelajaran IPS 
menempati rata-rata paling rendah di antara nilai mata pelajaran lainnya. Nilai 
rata-rata setiap mata pelajaran dapat dilihat dalam tabel berikut. 
Tabel 1. Hasil PAS (Penilaian Akhir Semester) Semester Gasal Kelas V SD N 
Kebonagung Tahun Ajaran 2017/2018 
 
No. Mata Pelajaran Rata-Rata Nilai 
1 PPKn 68,23 
2 Bahasa Indonesia 66,55 
3 Matematika 61,02 
4 SBdP 57,77 
5 IPA 52,65 
6 IPS 52,54 
         
         Sumber: Dokumentasi Guru Kelas V SD N Kebonagung 
 
Berdasarkan rata-rata nilai prestasi belajar IPS yang rendah tersebut, peneliti 
mencari informasi dengan menanyakan kepada guru kelas apakah terdapat 
permasalahan dalam proses pembelajaran pada mata pelajaran tersebut. Dari 
informasi yang diperoleh, guru menceritakan bahwa banyaknya materi dan 
hafalan dalam mata pelajaran IPS membuat siswa kurang antusias dalam 
pembelajaran IPS. Kurang antusiasnya siswa dalam mengikuti pembelajaran IPS 
disebabkan oleh beberapa faktor, diantaranya siswa mengalami kesulitan dalam 
memahami konsep-konsep IPS. Faktor yang lain adalah kurangnya rasa ingin tahu 
terhadap mata pelajaran IPS atau enggan untuk bertanya pada saat proses 
pembelajaran. Ketika pembelajaran berlangsung, guru berkali-kali  memberi 
kesempatan kepada siswa untuk melakukan kegiatan tanya jawab namun tidak ada 
siswa yang bertanya, sehingga siswa terkesan pasif dalam mengikuti 
pembelajaran. Hal tersebut tentunya berdampak pada prestasi belajar siswa. 
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Berdasarkan permasalahan di atas, maka dalam pelaksanaan pembelajaran 
IPS, diperlukan kemampuan guru dalam mengelola proses pembelajaran sehingga 
prestasi belajar siswa dapat optimal dan sesuai dengan tujuan yang dicapai. 
Peningkatan prestasi belajar siswa dapat tercapai apabila pembelajaran yang 
dilakukan dapat mendorong siswa untuk belajar. Siswa belajar dengan baik 
apabila siswa dapat memraktikannya sehingga siswa lebih mudah dalam 
menerima pelajaran dan pengetahuan yang didapat menjadi lebih bermakna. 
Untuk menunjang prestasi belajar siswa khususnya pada pelajaran IPS perlu 
adanya variasi pada model pembelajaran yang diantaranya adalah perlu adanya 
keterlibatan siswa pada proses pembelajaran. Selain itu, diperlukan juga kegiatan 
belajar yang menuntut peran aktif siswa dalam proses pembelajaran, seperti pada 
model pembelajaran kooperatif.  
Sugiyanto (2010: 37) mengungkapkan bahwa bahwa pembelajaran 
kooperatif (cooperative learning) adalah pendekatan pembelajaran yang berfokus 
pada penggunaan kelompok kecil siswa untuk bekerja sama dalam 
memaksimalkan kondisi belajar untuk mencapai tujuan belajar. Hal ini sesuai 
dengan model pembelajaran kooperatif mengharuskan keterlibatan siswa secara 
aktif bekerja sama dalam kelompok untuk menyelesaikan atau memecahkan suatu 
permasalahan. Isjoni (2011: 15-16) mengungkapkan bahwa pembelajaran 
koopertif lebih tepat digunakan pada pembelajaran IPS. Model ini tidak hanya 
unggul dalam membantu siswa memahami konsep yang sulit, tetapi juga sangat 
berguna untuk menumbuhkan kemampuan berpikir kritis, bekerja sama, dan 
membantu teman. Dalam pembelajaran kooperatif, siswa terlibat aktif pada proses 
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pembelajaran sehingga memberikan dampak positif trhadap kualitas interaksi dan 
komunikasi yang berkualitas, dapat memotivasi siswa untuk meningkatkan 
prestasi belajarnya. 
Adapun solusi agar prestasi belajar IPS dapat meningkat, yaitu dengan 
menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments 
(TGT). Pembelajaran kooperatif tipe TGT belum pernah digunakan oleh guru di 
kelas V SD N Kebonagung. Shoimin (2016: 203) mengungkapkan bahwa 
pembelajaran kooperatif tipe TGT adalah salah satu tipe atau model pembelajaran 
kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa harus 
ada perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya dan 
mengandung unsur permainan dan reinforcement. Implementasi pembelajaraan 
kooperatif tipe TGT dapat memberikan suasana pembelajaran yang aktif, efektif, 
menyenangkan, dan memudahkan pemahaman konsep-konsep IPS sehingga 
prestasi belajar siswa akan meningkat.  
B. Diagnosis Permasalahan Kelas 
Dari latar belakang di atas, peneliti mendiagnosis beberapa permasalahan 
kelas sebagai berikut. 
1. Prestasi belajar IPS siswa masih rendah. 
2. Siswa kurang antusias dalam pembelajaran IPS. 
3. Banyaknya hafalan dalam mata pelajaran IPS sehingga siswa susah 
memahami konsep-konsep IPS. 
4. Guru belum menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournaments (TGT) dalam proses pembelajaran. 
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C. Fokus Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan diagnosis permasalahan kelas yang telah 
diuraikan di atas, peneliti memfokuskan permasalahan prestasi belajar IPS yang 
rendah dan guru belum menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournaments (TGT) dalam proses pembelajaran. 
D. Rumusan Masalah 
Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini. “Bagaimana peningkatan 
prestasi belajar IPS menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournaments (TGT) pada siswa kelas V SD N Kebonagung?”. 
E. Tujuan Penelitian  
Berdasarkan rumusan masalah yang ada, maka penelitian ini bertujuan 
untuk mengetahui peningkatan prestasi belajar IPS menggunakan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments (TGT) pada siswa kelas 
V SD N Kebonagung.  
F. Manfaat Hasil Penelitian 
Memerhatikan tujuan penelitian tersebut, temuan-temuan penelitian ini 
diharapkan memiliki manfaat baik secara teoritis ataupun secara praktis. 
1. Manfaat Teoritis 
Penelitian ini berguna untuk memberikan informasi dan literatur bagi pembaca 
tentang peningkatan prestasi belajar IPS menggunakan model pembelajaran 





2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Guru 
Guru dapat mengarahkan siswa untuk memeroleh berbagai pengalaman 
belajar dengan menggunakan model pembelajaran yang tepat dan sesuai 
dengan tujuan belajar dan karakteristik siswa, sehingga guru dapat membantu 
peserta didik untuk meningkatkan prestasi belajar.  
b. Bagi Siswa 
Model pembelajaran yang tepat yang sesuai dengan tujuan belajar dan 
karakteristik siswa akan meningkatkan pengalaman belajar, sehingga siswa 
dapat meningkatkan prestasi belajar. 
c. Bagi Peneliti 
Memberikan pengalaman langsung untuk mengetahui hasil penggunaan 
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments (TGT) 












A. Kajian Pustaka 
1. Prestasi Belajar IPS 
a. Prestasi Belajar 
1) Pengertian Prestasi Belajar 
Prestasi belajar merupakan hal yang tidak dapat dipisahkan dari kegiatan 
belajar karena belajar merupakan prosesnya, dan prestasi merupakan hasil dari 
proses belajar. Prestasi belajar juga menjadi salah satu petunjuk untuk mengetahui 
seberapa hasil belajar peserta didik. Hasil belajar merupakan bagian terpenting 
dalam pembelajaran. Widoyoko (2016: 1) mengemukakan bahwa hasil belajar 
terkait dengan pengukuran, kemudian akan terjadi suatu penilaian dan menuju 
evaluasi baik menggunakan tes maupun non tes. Pengukuran, penilaian dan 
evaluasi bersifat hirarki. Evaluasi didahului penilaian (assessment), sedangkan 
penilaian didahului dengan pengukuran. Suprijono (2013: 7) mengungkapkan 
bahwa hasil belajar merupakan perubahan perilaku secara keseluruhan, bukan 
hanya salah satu aspek potensi kemanusiaan saja. Artinya dari hasil belajar yang 
diperoleh oleh siswa harus mencakup segala aspek yang diajarkan oleh pendidik, 
baik aspek kognitif, afektif, maupun psikomotor siswa.  
Purwanto (2011: 46) berpendapat bahwa hasil belajar  adalah perubahan 
tingkah laku akibat belajar. Perubahan perilaku disebabkan karena mencapai 
penguasaan atas sejumlah bahan yang diberikan dalam proses belajar mengajar. 
Pencapaian itu didasarkan atas tujuan pengajaran yang telah ditetapkan. Hasil itu 
berupa perubahan dalam aspek kognitif, afektif, maupun psikomotorik. Hal ini 
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juga sependapat dengan Sudjana (2009: 3) yang mendefinisikan hasil belajar 
siswa pada hakikatnya adalah perubahan tingkah laku sebagai hasil belajar dalam 
pengertian yang lebih luas mencakup bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik.  
Berdasarkan pengertian tentang hasil belajar dari beberapa ahli, maka dapat 
disimpulkan bahwa hasil belajar adalah perubahan tingkah laku yang mencakup 
aspek kognitif, afektif, dan psikomotik. Hasil belajar tidak hanya berupa sesuatu 
yang dapat diukur secara kuantitatif saja melainkan juga secara kualitatif terkait 
perubahan peserta didik, sehingga penilaiannya dapat menggunakan tes maupun 
non tes. 
Sugihartono, dkk (2007: 130) mengungkapkan bahwa dalam kegiatan 
belajar mengajar, pengukuran prestasi belajar dimaksudkan untuk mengetahui 
seberapa jauh perubahan tingkah laku siswa setelah menghayati proses belajar. 
Maka pengukuran yang dilakukan guru lazimnya menggunakan tes sebagai alat 
pengukur. Hasil pengukuran tersebut terwujud angka ataupun pernyataan yang 
mencerminkan tingkat penguasaan materi pelajaran bagi para siswa yang dikenal 
dengan prestasi belajar. Tirtonegoro (2001: 43) berpendapat bahwa prestasi 
belajar adalah penilaian hasil usaha kegiatan belajar  yang dinyatakan dalam 
bentuk angka, simbol, huruf, ataupun kalimat yang dapat mencerminkan hasil 
yang sudah dicapai oleh setiap anak dalam periode tertentu. Menurut Suryabrata 
(2008: 297) prestasi belajar sebagai nilai yang merupakan bentuk perumusan akhir 
yang diberikan oleh guru terkait dengan kemajuan atau prestasi belajar siswa 
selama waktu tertentu. Berdasar pendapat ahli di atas, maka dapat disimpulkan 
bahwa prestasi belajar adalah hasil yang telah dicapai setelah mengikuti proses 
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pembelajaran yang diukur dalam bentuk kuantitatif, dan dinyatakan dalam bentuk 
angka, simbol, huruf ataupun kalimat yang diperoleh melalui tes dalam periode 
tertentu.  
Dari pengertian hasil belajar dan prestasi belajar  dari pendapat para ahli 
diperoleh kesimpulan bahwa hasil belajar memiliki cakupan makna yang lebih 
luas daripada prestasi belajar, prestasi belajar merupakan bagian dari hasil belajar 
yang berupa ranah kognitif. Hasil belajar tidak hanya dilihat dari  nilai atau skor 
saja, melainkan mencakup penilaian secara kualitati meliputi sikap, tingkah laku, 
dan sebagainya. Sedangkan prestasi belajar dinyatakan dalam bentuk skor atau 
nilai yang diketahui setelah pengukuan dengan tes. Kunci pokok untuk memeroleh 
ukuran prestasi belajar siswa yang digunakan adalah mengetahui garis-garis besar 
indikator yang hendak diukur. Prestasi belajar siswa dapat diketahui setelah 
diadakan evaluasi. Hasil dari evaluasi dapat memerlihatkan tentang tinggi atau 
rendahnya prestasi belajar siswa. Sehingga dapat disimpulkan bahwa prestasi 
belajar adalah bagian dari hasil belajar  ranah kognitif yang telah dicapai setelah 
mengikuti proses pembelajaran, diukur dalam bentuk kuantitatif dan dinyatakan 
dalam bentuk angka, simbol, huruf ataupun kalimat yang diperoleh melalui tes 
dalam periode tertentu.  
2) Faktor-Faktor yang Memengaruhi Prestasi Belajar 
Purwanto (2014: 102) membagi menjadi dua macam faktor-faktor yang 
memengaruhi prestasi belajar, yaitu:  (1) faktor individual, yang meliputi 
kematangan/pertumbuhan, kecerdasan, latihan, motivasi, dan sifat pribadi 
seseorang, (2) faktor sosial, yang meliputi keluarga/keadaan rumah tangga, guru 
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dan cara mengajar, alat-alat pelajaran, lingkungan dan kesempatan yang tersedia, 
serta motivasi sosial. 
a) Faktor Individual 
(1) Kematangan/pertumbuhan 
Mengajarkan sesuatu dapat berhasil jika taraf pertumbuhan pribadi 
telah memungkinkan, potensi-potensi jasmani atau rohaninya telah 
matang untuk itu. 
(2) Kecerdasan 
Umumnya anak berumur 14 tahun ke atas telah matang untuk 
memelajari ilmu pasti, tetapi tidak semua anak-anak tersebut pandai 
dalam memelajari ilmu pasti. Demikian juga dalam memelajari mata 
pelajaran dan kecakapan-kecakapan lainnya. 
(3) Latihan 
Karena terlatih dan sering mengulang sesuatu, maka kecakapan dan 
pengetahuan akan dikuasai dan mendalam, sebaliknya tanpa latihan 
maka pengalaman-pengalaman yang dimiliknya dapat menjadi 
hilang atau berkurang. 
(4) Motivasi 
Motif merupakan  pendorong bagi suatu organisme untuk melakukan 
sesuatu. Motif instrinsik dapat mendorong sesorang sehingga 





(5) Sifat Pribadi Seseorang 
Tiap-tiap orang sifat-sifat kepribadiannya masing-masing. Ada orang 
yang memunyai sifat keras hati, berkemauan keras, tekun dalam 
usahanya, halus perasaannya, dan ada pula yang sebaliknya. Sifat-
sifat kepribadian yang ada pada sesorang itu memengaruhi sampai 
dimanakah hasil belajar yang dicapai. 
b) Faktor Sosial 
(1) Keadaan Keluarga 
Ada keluarga yang miskin, ada pula yang kaya. Ada keluarga yang 
selalu diliputi oleh suasana tentram dan damai, ada pula yang 
sebaliknya. Ada keluarga yang terpelajar, ada pula yang kurang 
pengetahuan. Ada keluarga yang memiliki cita-cita yang tinggi bagi 
anaknya, ada pula yang biasa saja. Suasana dan keadaan keluarga 
yang bermacam-macam akan menentukan bagaimana dan sampai 
mana belajar yang dicapai anak-anak. Fasilitas dalam keluarga juga 
turut memegang peranan penting. 
(2) Guru dan Cara Mengajar 
Sikap dan kepribadian guru, tinggi rendahnya pengetahuan yang 
dimiliki guru, dan bagaimana cara guru itu mengajarkan 
pengetahuan kepada anak didiknya juga menentukan hasil belajar 





(3) Alat-Alat Pelajaran 
Sekolah yang cukup memiliki alat-alat dan perlengkapan yang 
diperlukan untuk belajar ditambah dengan cara mengajar yang baik, 
serta kecakapan guru dalam menggunakan alat itu akan 
memermudah  dan memercepat belajar anak. 
(4) Motivasi Sosial 
Jika guru atau orang tua dapat memberikan motivasi yang baik pada 
anak-anak, maka akan muncul dari dalam diri anak akan dorongan 
dan hasrat untuk belajar yang lebih baik. Motivasi sosial timbul pada 
anak dari orang-orang lain di sekitarnya seperti tetangga, sanak 
saudara, dan teman-teman di sekolahnya. 
(5) Lingkungan dan Kesempatan 
Seorang anak yang besar dari  lingkungan dan keluarga yang baik, 
akan memiliki intelegensi yang baik. Banyak pula anak yang tidak 
dapat belajar dengan hasil baik dan tidak dapat mempertinggi 
belajarnya, akibat tidak ada kesempatan yang disebabkan oleh 
sibuknya pekerjaan setiap hari. 
Syah (2011: 129) membagi menjadi tiga macam faktor-faktor yang 
memengaruhi prestasi belajar, yaitu: (1) faktor internal, yang meliputi keadaan 
jasmani/fisiologis dan rohani/psikologis siswa, (2) faktor ekternal, yang meliputi 
kondisi lingkungan di sekitar siswa, dan (3) faktor pendekatan belajar, yang 
merupakan jenis upaya belajar siswa yang meliputi strategi dan metode yang 
digunakan siswa untuk melakukan kegiatan memelajari materi-materi pelajaran. 
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a) Faktor Internal 
Faktor internal meliputi dua aspek, yaitu aspek fisiologis dan aspek 
psikologis. 
(1) Aspek Fisiologis 
Kondisi umum jasmani dan tonus (tegangan otot) yang menandai  
tingkat kebugaran organ-organ tubuh dan sendi-sendinya, dapat 
memengaruhi semangat dan intensitas siswa dalam mengikutii 
pelajaran. Kondisi organ tubuh yang lemah dapat menurunkan 
kualitas kognitif sehingga materi yang dipelajaripun kurang. Untuk 
memertahankan kondisi fisik siswa agar tetap bugar, siswa 
dianjurkan mengkonsumsi makanan dan minuman yang bergizi, pola 
istirahat, dan olahraga ringan yang teratur.  
(2) Aspek Psikologis  
Faktor-faktor yang memengaruhi belajar siswa salah satunya adalah 
aspek psikologis. Yang merupakan bagian dari aspek psikologis 
adalah sebagai berikut.  
1. Tingkat Kecerdasan/Intelegensi Siswa 
Tingkat kecerdasan atau intelegensi (IQ) siswa menentukan 
tingkat keberhasilan belajar siswa. Semakin tinggi tingkat 
intelegensi siswa maka semakin besar peluangnya untuk meraih 
keberhasilan, dan sebaliknya jika tingkat intelegesi siswa rendah 




2. Sikap Siswa 
Sikap adalah gejala internal yang berdimensi afektif berupa 
kecenderungan untuk mereaksi atau merespon dengan cara yang 
relatif tetap terhadap objek orang, barang, dan sebagainya. Baik 
secara positif maupun negatif. 
3. Bakat Siswa 
Bakat merupakan kemampuan individu untuk melakukan tugas 
tertentu tanpa banyak bergantung pada upaya pendidikan dan 
latihan. Bakat dapat memengaruhi tinggi-rendahnya prestasi 
belajar dalam bidang atau mata pelajaran tertentu. 
4. Minat Siswa 
Minat merupakan kecenderungan dan kegairahan yang tinggi 
atau keinginan yang besar terhadap sesuatu. Minat dapat 
memengaruhi kualitas pencapaian hasil belajar siswa dalam 
bidang-bidang studi tertentu. Seorang yang menaruh minat besar 
terhadap suatu materi pelajaran tertentu akan memusatkan 
perhatiannya kepada mata pelajaran yang diminatinya. 
Sebaliknya jika siswa tidak memunyai minat pada mata 
pelajaran tersebut siswa cenderung akan merasa bosan bahkan 
mengacuhkan mata pelajaran tersebut. 
5. Motivasi Siswa 
Motivasi merupakan keadaan internal organisme baik manusia 
ataupun hewan yang mendorongnya untuk berbuat sesuatu. 
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Motivasi dibedakan menjadi dua macam, yaitu motivasi 
instrinsik dan motivasi ekstrinsik. Motivasi instrinsik adalah hal 
atau keadaan yang berasal dari dalam diri siswa sendiri yang 
dapat mendorongnya melakukan tindakan belajar. Motivasi 
ekstrinsik adalah hal atau keadaan yang datang dari luar individu 
siswa yang mendorongnya untuk melakukan sesuatu hal. 
b) Faktor Eksternal  
Faktor eksternal yang memengaruhi prestasi belajar terdiri dari dua 
macam, yaitu lingkungan sosial dan lingkungan non sosial. 
(1) Lingkungan Sosial 
Lingkungan sosial adalah lingkungan yang berada di sekitar siswa, 
yang termasuk lingkungan sosial meliputi lingkungan sosial sekolah 
yang terdiri dari para guru, staf administrasi, dan teman-teman 
sekelas. Selain itu yang termasuk lingkungan sosial siswa adalah 
masyarakat dan tetangga di sekitar perkampungan tersebut. 
Lingkungan sosial yang paling banyak memengaruhi kegiatan 
belajar siswa adalah orang tua dan keluarga siswa. 
(2) Lingkungan Non Sosial 
Faktor-faktor yang termasuk lingkungan non sosial adalah gedung 
sekolah, rumah tempat tinggal, alat-alat belajar, keadaan cuaca, dan 





c) Faktor Pendekatan Belajar 
Pendekatan belajar merupakan cara atau strategi yang digunakan siswa 
dalam menunjang keefektifan dan efisiensi proses dalam memelajari materi 
tertentu. 
Dalyono  (2005: 55) berpendapat bahwa faktor-faktor yang memengaruhi 
prestasi belajar adalah faktor internal (berasal dari dalam diri) dan eksternal 
(berasal dari luar diri). 
a) Faktor Internal 
(1) Kesehatan 
Kesehatan jasmani dan rohani besar pengaruhnya dalam pencapaian 
prestasi belajar, jika sesorang sering sakit maka akan tidak bergairah 
dalam belajar. Demikian pula jika kesehatan rohani kurang baik, 
misalnya mengalami gangguan pikiran, perasaan kecewa, dan 
konflik, maka akan mengurangi semangat belajar 
(2) Intelegensi dan Bakat 
Seseorang yang memiliki intelegensi yang baik pada umunya akan  
mudah belajar dan hasilnya akan cenderung baik.  Selanjutnya, bila 
seseorang memiliki intelegensi yang tinggi lalu didukung  bakat 
yang ada dalam bidang yang dipelajari, maka proses belajarnya akan 
lancar dan sukses bila dibandingkan dengan orang yang memiliki 





(3) Minat dan Motivasi 
Minat belajar yang besar cenderung menghasilkan prestasi yang 
tinggi. Kuat lemahnya motivasi belajar seseorang turut memengaruhi 
keberhasilan belajar siswa. 
(4) Cara Belajar 
Belajar tanpa cara memerhatikan teknik akan memeroleh hasil yang 
kurang memuaskan. Ada siswa yang rajin belajar, siang dan malam 
tanpa istirahat yang cukup juga tidak akan maksimal. Teknik-teknik 
belajar yang baik seperti membaca, mencatat, membuat kesimpulan, 
memerhatikan waktu belajar, tempat, fasilitas, dan penggunaan 
media pembelajaran akan sangat berpengaruh. 
b) Faktor Eksternal 
(1) Keluarga 
Tinggi rendahnya pendidikan orang tua, besar kecilnya penghasilan, 
cukup atau kurangnya perhatian dan bimbingan orang tua, keadaan 
rumah tangga, dan tersedianya fasilitas di keluarga turut 
mementukan keberhasilan belajar anak. 
(2) Sekolah 
Keadaan sekolah, kualitas guru, metode pengajaran, kesesuaian 
kurikulum dengan kemampuan anak, keadaan fasilitas sekolah, 
keadaan ruangan, jumlah siswa per kelas, pelaksanaan tata tertib, dan 





Bila di sekitar tempat tinggal keadaan masyarakatnya terdiri dari 
orang orang berpendidikan dan bermoral baik, maka akan 
mendorong anak lebih giat belajar, begitu sebaliknya. 
(4) Lingkungan Sekitar 
Keadaan rumah penduduk yang sangat rapat, keadaan lalu lintas 
yang membisingkan, hiruk-pikuk orang sekitar, suara pabrik, polusi, 
dan sebagainya akan memengaruhi kegairahan belajar. Tempat yang 
sepi dengan iklim yang sejuk akan menunjang proses belajar. 
Slameto (2003: 54) mengungkapkan bahwa faktor-faktor yang 
memengaruhi prestasi belajar adalah faktor intern dan faktor ekstern. 
a) Faktor Intern 
Faktor intern yang memengaruhi prestasi belajar dibedakan menjadi 
tiga macam, yaitu faktor jasmaniah, faktor psikologis, dan faktor kelelahan. 
(1) Faktor Jasmaniah 
Faktor jasmaniah dibagi menjadi dua, yaitu faktor kesehatan dan 
faktor cacat tubuh. Proses belajar seseorang akan terganggu apabila 
kesehatannya terganggu. Agar seseorang dapat belajar dengan baik 
maka kesehatannya harus dijaga. Keadaan cacat tubuh juga 
memengaruhi belajar. Siswa yang cacat belajarnya juga terganggu. 
Jika ini terjadi, hendaknya ia belajar pada lembaga pendidikan 




(2) Faktor Psikologis 
Ada tujuh faktor yang tergolong ke dalam faktor psikologis yang 
memengaruhi belajar. Faktor-faktor itu adalah intelegensi, perhatian, 
minat, bakat, motif, kematangan, dan kesiapan. 
(3) Faktor Kelelahan 
Faktor kelelahan dibedakan menjadi dua macam, yaitu kelelahan 
jasmani dan rohani. Kelelahan jasmani terlihat lunglainya tubuh 
yang terjadi karena kekacauan substansi sisa-sisa pembakaran di 
dalam tubuh, sehingga darah kurang lancar beredar pada bagian-
bagian tubuh tertentu. Sedangkan kelelahan rohani dilihat dengan 
adanya kelesuan dan kebosanan sehingga minat dan dorongan untuk 
menghasilkan sesuatu akan hilang. Jadi, menurut uraian di atas 
kelelahan dapat memengaruhi seseorang dalam belajar. Agar siswa 
dapat belajar dengan baik, maka harus terhindar dari kelelahan. 
b) Faktor Ektern 
Faktor ekstern yang berpengaruh terhadap belajar dikelompokan 
menjadi tiga faktor, yaitu faktor keluarga, faktor sekolah, dan faktor  
masyarakat. 
(1) Faktor Keluarga 
Siswa yang belajar akan menerima pengaruh dari keluarga berupa 
cara orang tua mendidik, Rohman (2013: 198) mengungkapkan 
bahwa keluarga merupakan pusat pendidikan yang pertama dan 
utama yang dialami oleh anak. Keluarga yang memberikan 
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dukungan penuh kepada anak akan membuat anak memunyai 
motivasi tinggi dalam belajar, dan begitu sebaliknya. Dukungan 
hubungan atau relasi antar anggota keluarga merupakan hal yang 
penting, karena dalam keluarga anak akan merasa dihargai apabila 
merasa dianggap dengan wujud diberikan kasih sayang oleh 
orangtua ataupun saudara lain. Selain itu suasana rumah dan keadaan 
ekonomi keluarga juga memunyai pengaruh terhadap prestasi belajar 
siswa. 
(2) Faktor Sekolah 
Faktor sekolah yang memengaruhi belajar mencakup metode 
mengajar, kurikulum, relasi guru dengan siswa, relasi siswa dengan 
siswa, disiplin sekolah, alat pelajaran, waktu sekolah, standar 
pelajaran di atas ukuran, keadaan gedung, metode belajar, dan tugas 
rumah. 
(3) Faktor Masyarakat 
Masyarakat berpengaruh terhadap prestasi belajar siswa. Pengaruh 
tersebut karena keberadaannya siswa di dalam masyarakat. Faktor-
faktor yang memengaruhi prestasi belajar siswa di masyarakat 
adalah kegiatan siswa di dalam masyarakat, media massa, teman 
bergaul, dan bentuk kehidupan masyarakat. Slameto (2003: 71) 
menjelaskan bahwa masyarakat yang terdiri dari orang-orang yang 
tidak terpelajar, penjudi, suka mencuri, dan memunyai kebiasaan 
tidak baik akan berpengaruh jelek kepada siswa. Sebaliknya jika 
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lingkungan siswa adalah orang-orang yang terpelajar maka siswa 
juga akan terpengaruh ke dalam hal-hal yang baik. 
Dari pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa banyak faktor yang 
memengaruhi  prestasi belajar siswa. Faktor-faktor yang memengaruhi prestasi 
belajar siswa secara garis besar dibagi  atas faktor internal dan ekternal. Faktor 
internal seperti kesehatan, kematangan pertumbuhan, jasmaniah, psikologis, 
kelelahan, intelegensi dan bakat, minat dan motivasi, cara belajar, latihan, sikap 
siswa, dan sifat-sifat pribadi seseorang berpengaruh besar dalam menentukan 
prestasi belajar siswa.  Sedangkan faktor eksternal seperti keluarga, sekolah, alat-
alat pembelajaran, masyarakat, lingkungan sekitar,  kompetensi guru dan siswa, 
tersedianya sarana dan prasarana pendidikan, dan sebagianya juga sangat 
memengaruhi prestasi belajar siswa.  
b. Ilmu Pengetahuan Sosial di Sekolah Dasar 
1) Pengertian Ilmu Pengetahuan Sosial 
Menurut Susanto (2013: 137) Ilmu Pengetahuan Sosial, yang seringkali 
disingkat dengan IPS, adalah ilmu pengetahuan yang mengkaji berbagai disiplin 
ilmu sosial  dan humaniora serta kegiatan dasar manusia yang dikemas secara 
ilmiah dalam rangka memberi wawasan dan pemahaman yang mendalam kepada 
peserta didik, khususnya di tingkat dasar dan menengah. Luasnya kajian IPS ini 
mencakup berbagai kehidupan yang beraspek majemuk baik hubungan sosial, 
ekonomi, psikologi, budaya, sejarah, maupun politik, semuanya dipelajari dalam 
ilmu sosial ini. Hidayati (2002: 9) mengungkapakan bahwa sebenarnya IPS itu 
berinduk kepada ilmu-ilmu sosial, dengan pengertian bahwa teori, konsep, prinsip 
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yang ditetapkan pada IPS adalah teori, konsep dan prinsip yang ada dan berlaku 
pada ilmu-ilmu sosial. Ilmu sosial dengan pendekatan, analisa dan menyusun 
alternatif pemecahan masalah sosial yang dilaksanakan pada pengajaran IPS. 
Wahidmurni (2017: 16) mengungkapkan bahwa Ilmu Pengetahuan Sosial 
atau disingkat dengan IPS merupakan mata pelajaran wajib pada Struktur 
Kurikulum 2013 pada jenjang pendidikan dasar (SD dan SMP). Bahkan pada 
Kurikulum 2006 atau yang disebut dengan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan 
(KTSP) mata pelajaran IPS juga diajarkan pada satuan pendidikan SMK/MAK. 
Sebagai mata pelajaran, IPS wajib dipelajari oleh peserta didik, yang isi kajiannya 
dikembangkan dan ditetapkan oleh pemerintah pusat. IPS merupakan mata 
pelajaran yang bersumber dari kehidupan sosial masyarakat yang diseleksi dengan 
menggunakan konsep-konsep ilmu sosial yang digunakan untuk kepentingan 
pembelajaran. Berbagai perubahan yang terjadi dalam kehidupan masyarakat 
harus dapat ditangkap oleh lembaga pendidikan yang kemudian menjadi sumber 
bahan materi pelajaran. National Council for the Social Studies (NCSS) 2015 
mendefinisikan Social Studies atau Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) sebagai suatu 
studi yang terintegrasi dari ilmu-ilmu sosial dan humaniora untuk meningkatkan 
kemampuan warga negara.  
Susanto (2013: 138) menyatakan bahwa hakikat IPS di sekolah dasar 
memberikan pengetahuan dasar dan keterampilan sebagai media pelatihan bagi 
siswa sebagai warga negara sedini mungkin, karena pendidikan IPS tidak hanya 
memberikan ilmu pengetahuan semata, tetapi harus berorientasi pada 
pengembangan keterampilan berpikir kritis, sikap, dan kecakapan-kecakapan 
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dasar siswa yang berpijak pada kenyataan kehidupan sosial kemasyarakatan 
sehari-hari siswa di masyarakat. Jadi, dari pendapat para ahli dapat disimpulkan 
bahwa ilmu pengetahuan sosial adalah ilmu mata pelajaran yang bersumber dari 
kehidupan sosial masyarakat untuk mengembangkan konsep pemikiran yang 
berdasarkan realita kondisi sosial yang ada di lingkungan siswa, sehingga dengan 
memberikan pendidikan IPS bagi siswa, ilmu pengetahuan sosial diharapkan 
dapat melahirkan warga negara yang baik dan bertanggung jawab terhadap bangsa 
dan negaranya, serta berpijak pada kenyataan kehidupan sosial kemasyarakatan 
sehari-hari siswa di masyarakat. 
2) Tujuan Ilmu Pengetahuan Sosial 
Solihatin & Raharjo (2011: 15) menyatakan bahwa pada dasarnya tujuan 
dari pendidikan IPS adalah untuk mendidik dan memberi bekal kemampuan dasar 
kepada siswa untuk mengembangkan diri sesuai bakat, minat, kemampuan dan 
lingkungannya, serta berbagai bekal bagi siswa untuk melanjutkan pendidikan ke 
jenjang yang lebih tinggi. Susanto (2013: 144) mengungkapkan bahwa pendidikan 
IPS sebagai bidang studi yang diberikan pada jenjang pendidikan di lingkungan 
persekolahan, bukan hanya memberikan bekal pengetahuan saja, tetapi 
memberikan bekal pengetahuan nilai dan sikap serta keterampilan dalam 
kehidupan peserta didik di masyarakat, bangsa, dan negara dalam berbagai 
karakteristik. Lebih lanjut lagi dalam pendidikan IPS dikembangkan tiga aspek 
atau ranah pembelajaran, yaitu aspek pengetahuan (kognitif), keterampilan 
(psikomotor), dan sikap (afektif). Ketiga aspek ini merupakan acuan yang 
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berorientasi utuk mengembangkan pemilihan materi, strategi, dan model 
pembelajaran. 
Wahidmurni (2017: 18) mengungkapkan bahwa tujuan utama dari 
memelajari IPS adalah membantu peserta didik sebagai warga negara dalam 
membuat keputusan yang rasional berdasarkan informasi untuk kepentingan 
publik/umum dari masyarakat demoktaris dan budaya yang beragam di dunia 
yang saling bergantung. Tujuan belajar IPS adalah mendukung kompetensi warga 
negara dalam hal pengetahuan, proses inelektual, dan karakter yang demokratis, 
yang diperlukan siswa untuk terlibat aktif dalam kehidupan publik. Dengan 
membentuk kompetensi warga negara sebagi tujuan utama, National Council for 
the Social Studies (NCSS) menekankan pentingnya mendidik siswa yang 
berkomitmen pada ide-ide dan nilai-nilai demokrasi. Kompetensi 
kewarganegaaraan terletak pada komitmen untuk nilai-nilai demokrasi dan 
mengharuskan warga negara  memiliki kemampuan untuk menggunakan 
pengetahuan mereka mengenai komunitas mereka, bangsa, dan dunia untuk 
menerapkan proses penyelidikan serta menggunakan keterampilan pengumpulan 
data dan analisis, kolaborasi, pengambilan keputusan, dan pemecahan masalah. 
Orang-orang muda yang memiliki pengetahuan, terampil, dan berkomitmen untuk 
demokrasi diperlukan untuk memertahankan dan meningkatkan cara hidup 
demokratis dan berpartisipasi sebagai anggota dari komunitas global. 
Ilmu pengetahuan sosial merupakan perpaduan dari ilmu-ilmu sosial, maka 
tujuan kurikuler pengajaran IPS yang harus dicapai, menurut Nursid Sumaatmadja 
(Hidayati, 2002: 24) tujuan ilmu pengetahuan sosial adalah: 
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a) Membekali anak didik dengan pengetahuan sosial yang berguna bagi 
kehidupan di masyarakat. 
b) Membekali anak didik dengan kemampuan mengidentifikasi, 
menganalisis, dan menyusun alternatif pemecahan masalah sosial yang 
terjadi dalam kehidupan di masyarakat. 
c) Membekali anak didik dengan kemampuan berkomunikasi dengan 
sesama warga masyarakat dan dengan berbagai bidang keilmuan serta 
berbagai keahlian. 
d) Membekali anak didik dengan kesadaran, sikap mental yang positif dan 
keterampilan terhadap lingkungan hidup yang menjadi bagian dari 
kehidupan integralnya. 
e) Membekali anak didik dengan kemampuan mengembangkan 
pengetahuan dan keilmuan IPS sesuai dengan perkembangan kehidupan, 
perkembangan masyarakat, perkembangan ilmu, dan teknologi. 
Susanto (2014: 36) mengungkapkan bahwa tujuan dari pembelajaran IPS 
pada jenjang sekolah dasar adalah untuk mendidik dan memberi bekal 
kemampuan dasar kepada siswa untuk mengembangkan diri sesuai bakat, minat, 
kemampuan dan lingkungannya, serta sebagai bekal bagi siswa untuk melanjutkan 
ke jenjang yang lebih tinggi. Untuk mencapai tujuan IPS tersebut maka guru perlu 
mengetahui, memahami, dan menerapkan konsep-konsep dasar ilmu-ilmu sosial 
dalam proses pembelajarannya. Penerapan ilmu-ilmu sosial yang dicapai oleh 
siswa SD tersebut harus disesuaikan dengan taraf perkembangan siswa. Oleh 
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karena itu, maka diperlukan keterampilan seorang guru dalam mengelola 
pembelajaran. 
Susanto (2013: 148) mengungkapkan bahwa pendidikan IPS merupakan 
salah satu mata pelajaran yang dapat memberikan wawasan pengetahuan yang 
luas mengenai masyarakat lokal maupun global sehingga mampu hidup bersama-
sama dengan masyarakaat lainnnya. Untuk mencapai tujuan tersebut, sekolah 
dasar sebagai lembaga formal dapat mengembangkan dan melatih potensi diri 
siswa yang mampu melahirkan manusia yang handal, baik dalam bidang 
akademik maupun dalam aspek moralnya. Tujuan yang harus dicapai oleh siswa 
sekolah dasar harus disesuaikan dengan taraf perkembangannya, yang dimulai 
dari pengenalan dan pemahaman lingkungan sekitar dan terdekat menuju 
lingkungan masyarakat yang lebih luas.  
Susanto (2013: 152) mengungkapkan bahwa pendidikan IPS di sekolah 
dasar harus memerhatikan kebutuhan anak yang berada pada usia berkisar 6-7 
tahun sampai 11-12 tahun. Masa usia ini berada dalam perkembangan kemampuan 
intelektual/kognitifnya pada tingkatan konkret operasional. Mereka memandang 
dunia dakam keseluruhan yang utuh, dan menganggap tahun yang akan datang 
sebagai waktu yang masih jauh. Yang mereka pedulikan ialah masa sekarang 
(konkret), dan bukan masa depan yang belum bisa mereka pahami (abstrak). 
Padahal bahan materi pendidikan IPS penuh dengan pesan-pesan yang bersifat 
abstrak. Konsep seperti waktu, perubahan, kesinambungan (continuity), arah mata 
angin, lingkungan, ritual agama, akulturasi, kekuasaan, demokrasi, nilai, peranan, 
permintaan, atau kelangkaan adalah konsep-konsep abstrak yang dalam program 
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studi IPS harus diajarkan kepada siswa sekolah dasar tersebut. Oleh karena itu, 
berbagai cara dan teknik pembelajaran dikaji untuk memungkinkan konsep-
konsep abstrak itu untuk dipahami anak. 
3) Fungsi Ilmu Pengetahuan Sosial 
Pengajaran IPS sangat penting bagi jenjang pendidikan dasar dan menengah 
karena siswa yang datang ke sekolah berasal dari lingkungan masing-masing yang 
mempunyai masalah-masalah sosial yang berbeda-beda. Sesuai dengan tingkat 
perkembangannya, siswa sekolah dasar belum mampu memahami keluasan dan 
kedalaman masalah-masalah sosial secara utuh, tetapi mereka dapat diperkenalkan 
kepada masalah-masalah tersebut melalui pengajaran IPS. Hidayati (2002: 16) 
mengungkapkan fungsi IPS diberikan di sekolah adalah: 
a) Agar siswa dapat mensistematisasikan bahan, informasi dan atau 
kemampuan yang telah dimiliki tentang manusia dan lingkungannya 
menjadi lebih bermakna. 
b) Agar siswa dapat lebih peka dan tanggap terhadap berbagai masalah 
sosial secara rasional dan bertanggungjawab. 
c) Agar siswa dapat memertinggi rasa toleransi dan persaudaraan di 
lingkungan sendiri dan antar manusia. 
Fungsi IPS bagi siswa dapat disimpulkan bahwa fungsi IPS adalah: (1) 
mensistematisasikan  informasi dan kemampuan yang dimiliki tentang manusia 
serta lingkungannya, (2) peka terhadap masalah sosial secara rasional dan 
bertanggungjawab, serta (3) memertinggi rasa toleransi  dan persaudaraan di 
lingkungan sekitar siswa. 
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c. Prestasi Belajar Ilmu Pengetahuan Sosial 
Kajian prestasi belajar dan faktor-faktor yang memengaruhi prestasi belajar 
dari beberapa ahli telah dipaparkan pada poin sebelumnya. Begitu juga dengan 
kajian ilmu pengetahuan sosial yang meliputi pengertian dan hakikat ilmu 
pengetahuan sosial, berbagai tujuan ilmu pengetahuan sosial, dan fungsi-fungsi 
ilmu pengetahuan sosial, maka disimpulkan bahwa prestasi belajar IPS adalah 
bagian dari hasil belajar ranah kognitif ilmu mata pelajaran yang bersumber dari 
kehidupan sosial masyarakat untuk mengembangkan konsep pemikiran yang 
berdasarkan realita kondisi sosial yang ada di lingkungan siswa, yang telah 
dicapai setelah mengikuti proses pembelajaran, diukur dalam bentuk kuantitatif 
dan dinyatakan dalam bentuk angka, simbol, huruf ataupun kalimat yang 
diperoleh melalui tes dalam periode tertentu.  
2. Model  Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments (TGT) 
a. Model Pembelajaran Kooperatif  
1) Pengertian Model Pembelajaran Kooperatif 
Shoimin (2016: 45) mengungkapkan bahwa cooperative learning 
merupakan  suatu model pembelajaran yang mana siswa dalam kelompok-
kelompok kecil yang memiliki tingkat kemampuan berbeda. Dalam 
menyelesaikan tugas kelompok, setiap anggota saling bekerja sama dan 
membantu untuk memahami suatu bahan pembelajaran. Isjoni (2011: 23) 
berpendapat bahwa pembelajaran kooperatif adalah suatu model  pembelajaran 
yang digunakan untuk mewujudkan kegiatan belajar mengajar yang berpusat pada 
siswa (student oriented), terutama untuk mengatasi permasalahan yang ditemukan 
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guru dalam mengaktifkan siswa, yang tidak dapat bekerja sama dengan orang lain, 
atau siswa yang agresif dan tidak peduli pada yang lain.  
Asma (2006: 12) mendefinisikan bahwa pembelajaran kooperatif 
mendasarkan pada suatu ide bahwa siswa bekerja sama dalam belajar kelompok 
dan sekaligus masing-masing bertanggung jawab pada aktivitas belajar anggota 
kelompoknya, sehingga seluruh anggota kelompok dapat menguasai materi 
pelajaran dengan baik. Pembelajaran kooperatif menekankan kerja sama antara 
siswa dalam kelompok, hal ini dilandasi bahwa siswa  lebih mudah menemukan 
dan memahami suatu konsep jika mereka saling mendiskusikan masalah tersebut 
dengan temannya. Banyak anggota suatu kelompok terdiri dari empat sampai 
enam orang dimana anggota kelompok yang terbentuk diusahakan heterogen 
berdasarkan perbedaan kemampuan akademik, jenis kelamin, dan etnis. 
2) Tujuan Model Pembelajaran Kooperatif 
Ibrahim, dkk (Isjoni, 2011: 39) menjelaskan bahwa pada dasarnya model 
pembelajaran kooperatif memiliki tiga tujuan, yaitu: 
a) Hasil Belajar Akademik 
Dalam pembelajaran kooperatif selain mencakup tujuan sosial, juga 
memerbaiki prestasi siswa atau tugas-tugas akafemis penting lainnya. 
Beberapa ahli berpendapat bahwa model ini unggul dalam membantu 
siswa untuk memahami konsep-konsep sulit. 
b) Penerimaan terhadap Individu 
Pembelajaran kooperatif memberi peluang bagi siswa dari berbagai latar 
belakang dan kondisi untuk bekerja dengan saling bergantung pada 
31 
 
tugas-tugas akademik dan melalui struktur penghargaan kooperatif akan 
belajar saling menghargai saru sama lain. 
c) Pengembangan Keterampilan Sosial 
Tujuan penting dalam pembelajaran kooperatif adalah mengajarkan 
kepada siswa keterampilan bekerja sama dan kolaborasi. Ketermpilan ini 
amat penting utnuk dimiliki oleh para siswa sebagai wrga masyarakat, 
bangsa dan negara, karena mengingat kenyataan yng dihadapi bangsa ini 
dalam mengatasi masalah-masalah sosial yang semakin kompleks. 
3) Prinsip Model Pembelajaran Kooperatif 
Asma (2006: 14-15) menjelaskan bahwa dalam pelaksanaan pembelajaran 
kooperatif terdapat lima prinsip, yaitu prinsip belajar siswa aktif (student active 
learning), belajar kerjasama (cooperative learning), pembelajaran partisipatorik, 
mengajar reaktif (reactive teaching), dan pembelajaran yang menyenangkan 
(joyfull learning). 
a) Belajar Siswa Aktif 
Proses pembelajaran menggunakan model pembelajaran kooperatif 
berpusat pada siswa, aktivitas belajar lebih dominan dilakukan siswa, 
pengetahuan yang dibangun dan ditemukan adalah dengan belajar 
bersama-sama denagn anggota kelompok sampai masing-masing siswa 
memahami materi pembelajaran. 
b) Belajar Kerjasama 
Proses pembelajaran  kooperatif dilakukan denagn bekerjasama dalam 
kelompok. Seluruh siswa terlibat secara aktif dalam kegiatan diskusi, dan 
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memecahkan masalah secara bersama-sama, sehingga terbentuk 
pengetahuan baru dari hasil kerjasaam mereka. 
c) Pembelajaran Partisipatorik 
Melalui model pembelajaran kooperatif siswa belajar dengan melakukan 
sesuatu (learning by doing) secara bersama-sama untuk menemukan dan 
membangun pengetahuan yang menjadi tujuan pembelajaran. 
d) Reactive Teaching 
Untuk menerapkan pembelajaran kooperatif ini guru perlu menciptakan 
strategi yang tepat agar seluruh siswa memiliki motivasi belajar yang 
tinggi. Motivasi siswa dapat dibangkitkn jika guru mampu menciptakan 
suasana belajar yng menyenangkan dan menarik. 
e) Pembelajaran yang Menyenangkan 
Pembelajaran harus berjalan dalam suasana menyenangkan, tidak ada 
lagi suasana yang menakutkan bagi siswa atau suasana belajar yang 
tertekan. 
4) Unsur-unsur  Pembelajaran Kooperatif 
Pembelajaran Kooperatif adalah suatu sistem yang di dalamnya terdapat 
unsur-unsur  yang saling terkait. Lie (Sugiyanto: 2010: 40-41) menjelaskan bahwa 
unsur-unsur pembelajaran kooperatif adalah saling ketergantungan positif, 
interakasi tatap muka, akuntabilitas individual, dan keterampilan untuk menjalin 





a) Saling Ketergantungan Positif 
Dalam pembelajaran kooperatif guru menciptakan suasana yng 
mendorong agar siswa merasa saling membutuhkan dengan saling 
ketergantungan positif. Saling ketergantungan dapt dicapai melalui saling 
ketergantungan mencapai tujuan, saling ketergantungan menyelesaikan 
tugas, saling ketergantungan bahan atau sumber, saling ketergantungan 
peran, dan saling ketergantungan hadiah. 
b) Interkasi Tatap Muka 
Interaksi tatap muka akan memaksa siswa saling tatap muka dalam 
kelompok sehingga mereka dapat berdialog. Tidak hanya dengan guru, 
tetapi interaksi dengan sesama teman yang mencerminkan konsep 
pengajaran teman sebaya. 
c) Akuntabilitas Individual 
Penilaian ditujukan untuk mengetahui penguasaan siswa terhadap materi 
pelajaran secara individual. Hasil penilaian secara individual selanjutnya 
disampaikan oleh guru kepada kelompok agar semua anggota kelompok 
mengetahui siapa anggota kelompok yang memerlukan bantuan, dan siapa 
yang dapat memberikan bantuan. Penilaian kelompok yang didasarkan 
atas rata-rata penguasaan semua anggota kelompok secara individual ini 
yang dimaksud dengan akuntabilitas individual. 
d) Keterampilan Menjalin Hubungan antar Pribadi 
Keterampilan sosial seperti tenggang rasa, sikap sopan terhadap teman, 
mengkritik ide bukan mengkritik teman, berani memertahan pikiran logis, 
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tidak mendominasi orang lain, mandiri, dan berbagai sifat lain yang 
bermanfaat dalam menjalin hubungan antar pribadi. 
b. Teams Games Tournaments (TGT) 
1) Pengertian Teams Games Tournaments (TGT) 
Shoimin (2016: 203) menjelaskan bahwa pembelajaran kooperatif tipe TGT 
adalah salah satu tipe atau model pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, 
melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan 
peran siswa sebagai tutor sebaya yang mengandung unsur permainan dan 
reinforcement. Dalam TGT siswa dibentuk dalam keloompok-kelompok kecil 
yang terdiri tiga sampai lima siswa yang heterogen, baik dalam prestasi akademik, 
jenis kelamin, ras, maupun etnis. Dalam TGT digunakan turnamen akademik, 
dimana siswa berkompetisi sebagai wakil dari timnya melawan anggota tim lain 
untuk mencapai hasil atau prestasi. 
Isjoni (2011: 83-84) mengungkapkan bahwa TGT adalah satu tipe 
pembelajaran kooperatif yang menempatkan siswa dalam kelompok-kelompok 
belajar yang beranggotakan lima sampai enam orang siswa yang memiliki 
kemampuan, jenis kelamin dan suku atau ras yang berbeda. Asma (2006: 54) juga 
mengungkapkan bahwa model TGT adalah suatu model pembelajarn yang 
didahului dengan penyajian materi pembelajaran oleh guru dan diakhiri dengan 
memberikan sejumlah pertanyaan kepada siswa. Setelah itu, siswa pindah ke 
kelompok masing-masing untuk mendiskusikan dan menyelesaikan pertanyaan-
pertanyaan atau masalah-masalah yang diberikan oleh guru. Komponen utama 
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yang ada dalam TGT adalah penyajian kelas, belajar dalam kelompok, game, 
turnamen, dan penghargaan kelompok. 
2) Langkah-Langkah Komponen Utama Teams Games Tournaments (TGT) 
Shoimin (2016: 205-207) menjelaskan bahwa dalam TGT terdapat 
komponen utama dan langkah-langkah penerapan TGT, komponen utama dan 
langkah-langkah TGT adalah: 
a) Penyajian Kelas (Class Presentation) 
Pada awal pembelajaran, guru menyampaikan maeri dalam penyajian 
kelas. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran, pokok materi, dan 
penjelasan singkat tentang LKS yang dibagikan kepada kelompok. Pada 
saat penyajian kelas, peserta didik harus benar-benar memerhatikan dan 
memahami materi yang disampaikan guru karena akan membantu peserta 
didik bekerja lebih baik pada saat kerja kelompok pada saat game atau 
permainan. 
b) Belajar dalam Kelompok (Teams) 
Guru membagi kelas menjadi kelompok-kelompok yang terdiri dari lima 
sampai enam siswa. Fungsi kelompok adalah untuk mendalami materi 
bersama teman kelompoknya dan lebih khusus untuk memersiapkan 
anggota kelompok agar bekerja dengan baik saat game atau permainan. 
c) Permainan (Games) 
Game atau permainan terdiri dari pertanyaan-pertanyaan terkait materi, 
dan dirancang untuk menguji pengetahuan yang didapat siswa dari 
penyajian kelas dan belajar kelompok. Permainan terdiri dari pertanyaan-
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pertanyaan sederhana bernomor. Permainan ini dimainkan pada meja 
turnamen oleh siswa yang mewakili kelompoknya. Siswa memilih kartu 
bernomor dan mencoba menjawab pertanyaan yang sesuai dengan nomor 
itu. Siswa yang benar menjawab akan mendapat skor. 
d) Pertandingan atau Lomba (Tournaments) 
Pada pertandingan atau turnamen, guru membagi siswa ke dalam 
beberapa meja turnamen. 
e) Penghargaan Kelompok (Team Recognition) 
Setelah turnamen berakhir guru mengumumkan kelompok yang menang, 
masing-masing tim atau kelompok akan mendapat hadiah apabila 
memenuhi kriteri yang ditentukan. Tim yang mendapatkan julukan ‘Super 
Team’ jika mendapatkan rata-rata skor 50 atau lebih, ‘Great Team’ jika 
mendapatkan rata-rata mencapai 50-40, dan ‘Good Team’ jika 
mendapatkan rata-rata 40 ke bawah. Hal ini akan menyenangkan para 
siswa atas prestasi yang telah mereka buat.  
Slavin (2005: 166-175) juga memaparkan bahwa dalam TGT terdapat 
komponen utama dan langkah-langkah penerapan TGT, komponen utama dan 
langkah-langkah TGT adalah: 
a) Presentasi Kelas 
Materi dalam TGT pertama-tama diperkenalkan dalam presentasi di 
dalam kelas. Ini merupakan pengajaran langsung yang dilakukan guru, 
tetapi juga bisa memasukan presentasi audiovisual. Dengan cara ini siswa 
benar-benar memberi perhatian penuh selama presentasi kelas, karena 
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dengan demikian akan sangat membantu mereka mengerjakan kuis-kuis, 
dan skor kuis mereka menentukan skor tim mereka. 
b) Tim 
Tim terdiri dari empat atau lima siswa yang mewakili seluruh bagian dari 
kelas dalam hal kinerja akademik, jenis kelamin, ras dan etnisitas. Fungsi 
utama dari tim ini adalah memastikan bahwa semua anggota tim benar-
benar belajar, dan lebih khususnya lagi adalah untuk memersiapkan 
anggotanya dapat mengerjakan kuis dengan baik.  
c) Game 
Game terdiri atas pertanyaan-pertanyaan yang kontennya relevan yang 
dirancang untuk menguji pengetahuan siswa yang diperolehnya dari 
presentasi di kelas dan pelaksanaan kerja tim. Game tersebut dimainkan 
di atas meja dengan tiga orang siswa, yang masing-masing mewakili tim 
yang berbeda. Kebanyakan game hanya berupa nomor-nomor pertanyaan 
yang ditulis pada lembar yang sama. Seorang siswa mengambil sebuah 
kartu bernomor dan harus menjawab pertanyaan sesuai nomor yang 
tertera pada kartu tersebut. Sebuah aturan tentang penantang 
memerbolehkan para pemain saling menantang jawaban masing-masing. 
d) Turnamen 
Turnamen adalah sebuah struktur dimana game berlangsung, biasanya 
berlangsung di akhir minggu. Turnamen dilaksanakan setelah guru 
memberikan presentasi kelas dan tim telah melaksanakan kerja kelompok 
pada lembar-lembar kegiatan. 
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e) Rekognisi Tim 
Tim akan mendapatkan sertifikat atau bentuk penghargaan yang lain 
apabila skor rata-rata mereka mencapai kriteria tertentu. Skor tim siswa 
dapat juga digunakan untuk menentukan dua puluh persen dari peringkat 
mereka. Dalam rekognisi tim ini diberikan tingkat penghargaan yang 
didasarkan pada skor rata-rata tim. Penghargaan untuk Tim Baik jika 
mendaparkan skor 40, Tim Sangat Baik jika mendapatkan skor 45, dan 
Tim Super jika mendapatkan skor 50. 
Model pembelajaran kooperatif tipe TGT merupakan model pembelajaran 
yang mengakulturasikan antara belajar kelompok dengan kompetisi kelompok. 
Selain itu, dalam tipe ini memasukkan unsur permainan (game) yang diharapkan 
dapat menambah semangat serta motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran. 
Aktivitas belajar dengan permainan yang dirancang dalam model pembelajaran ini 
memungkinkan siswa dapat belajar lebih rileks disamping menumbuhkan 
tanggung jawab, kejujuran, kerjasama, persaingan sehat, dan keterlibatan belajar. 
Dalam model pembelajaran kooperatif tipe TGT memberikan suatu penghargaan. 
Penghargaan diberikan kepada kelompok dan siswa yang mendapat poin tertinggi 
yang dikumpulkan selama mengikuti proses pembelajaran. Peneliti menerapkan 
pembelajaran TGT menggunakan langkah-langkah yang dipaparkan oleh Shoimin 
(2016, 205-207). Dalam penelitian ini disesuaikan dengan kondisi siswa kelas V 
SD N Kebonagung. Rencana proses pembelajaran kooperatif tipe TGT yang 




a) Penyajian Kelas (Class Presentation) 
Guru menyampaikan secara garis besar materi pembelajaran IPS. Siswa 
memerhatikan dengan seksama serta mendalami materi yang telah 
dijelaskan guru. 
b) Belajar dalam Kelompok (Teams) 
Siswa dibagi menjadi enam kelompok. Pembagian jumlah anggota pada 
tiap kelompok disesuaikan dengan jumlah siswa kelas V SD N 
kebonagung yang berjumlah 32 siswa. Tiap kelompok mendapatkan LKS 
untuk didiskusikan bersama. Peran guru pada tahap belajar yaitu 
mengawasi serta memantau jalannya belajar. Selain itu, guru 
memberikan bimbingan dan arahan apabila ada kelompok yang 
mengalami kesulitan.  
c) Permainan (Games) 
Adapun penjelasan dan mekanisme permainan yang telah disesuaikan 
adalah:  
1. Kelas dibagi atas beberapa kelompok, masing-masing kelompok 
berjumlah 5-6 anak. 
2. Media yang telah disiapkan, yaitu berupa arena bermain 
menggunakan papan monopoli, dadu dan pion, materi, soal 
pertanyaan, kartu, dan penghargaan. 
3. Guru menjelaskan aturan kedisiplinan dan tata cara permainan. 
4. Secara bergantian setiap kelompok maju ke arena turnamen. 
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a. Anggota setiap kelompok berkesempatan untuk memainkan 
dadu dan pion untuk mencapai sebuah tempat yang akan dituju. 
b. Misal siswa A melempar dadu lalu mendapatkan angka dadu 
berupa 4, artinya siswa A akan bergerak menuju jumlah angka 
dadu yang akan dituju. 
c. Siswa A ternyata mendapatkan pijakan di ‘Euston Road’, berarti 
siswa A harus menjawab pertanyaan atau menyampaikan materi 
yang ada pada kartu ‘Euston Road’. 
d. Kemudian soal dibaca dengan percaya diri di depan kelas, siswa 
diberi kesempatan untuk berpikir, dapat bekerjasama dengan 
bantuan teman satu timnya. 
e. Soal dan jawaban yang berhasil dijawab oleh anggota tim akan 
dibenarkan oleh guru dan menjelaskan materi yang telah 
dijawab siswa.  
f. Siswa yang sedang tidak maju ke arena harus memerhatikan 
dengan baik. 
g. Apabila anggota tim dapat menjawab pertanyaan dengan tepat 
akan diberikan penghargaan kepada tim tersebut. Kelompok 
yang dapat menjawab pertanyaan dengan benar makan akan 






d) Pertandingan atau Lomba (Tournament) 
Turnamen dilaksanakan dengan cara mengerjakan soal yang berkaitan 
dengan materi pada setip pembelajaran. Pada setiap turnamen akan 
dipilih siswa yaitu peserta dengan nilai tertinggi. 
e) Penghargaan Kelompok (Team Recognition) 
Guru memberikan penghargaan berdasarkan hasil yang diperoleh. 
Penghargaan diberikan kepada kelompok yang memeroleh skor terbaik. 
Penghargaan dalam penelitian ini berupa peralatan alat tulis dan 
gantungan kunci motivasi. 
3) Kelebihan dan Kekurangan Teams Games Tournaments (TGT) 
Shoimin (2016: 207-208) menyebutkan bahwa model pembelajaran TGT 
memiliki kelebihan dan kekurangan, diantaranya: 
a) Kelebihan TGT 
1. Model TGT tidak hanya membuat peserta didik yang cerdas 
(berkemampuan akademis tinggi) lebih menonjol dalam 
pembelajaran, tetapi peserta didik yang berkemampuan akademik 
lebih rendah juga ikut aktif dan memiliki peranan penting dalam 
kelompoknya. 
2. Dengan model pembelajaran TGT, akan menumbuhkan rasa 
kebersamaan dan saling menghargai sesame anggota kelompoknya. 
3. Peserta didik lebih bersemangat dalam mengikuti pelajaran, karena 
daalm pembelajaran ini guru menjanjikan sebuah penghargaan pada 
peserta didik atau kelompok terbaik. 
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b) Kekurangan TGT 
1. Membutuhkan waktu yang lama. 
2. Guru dituntut untuk pandai meilij materi pelajaran yang cocok untuk 
model ini. 
3. Guru harus memersiapkan model ini dengan baik sebelum 
diterapkan. Misalnya membuat soal untuk setiap meja turnamen atau 
lomba, dan guru harus tahu urutan akademis peserta didik dari yang 
tertinggi hingga terendah. 
 
Gambar 1. Papan Permainan pada Model Pembelajaran Kooperatif Tipe 
Teams Games Tournaments (TGT) 
Pemilihan model pembelajaran tentunya telah disesuaikan dengan 
karakteristik peserta didik. Mengetahui dan memahami karakteristik siswa bagi 
seorang guru sebelum melakukan proses pembelajaran di kelas merupakan hal 
yang penting, sebab guru akan dapat menyesuaikan pembelajaran yang 
disampaikan sesuai dengan karakteristik siswa. Salah satu karakteristik siswa 
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yang perlu diketahui adalah perkembangan siswa tersebut. Rohman (2013: 105) 
menjelaskan bahwa peserta didik adalah anggota masyarakat yang berusaha 
mengembangkan potensi diri melalui proses pendidikan. Samatowa (2006: 6) 
menjelaskan bahwa peserta didik pada masing-masing fase atau masa SD 
memiliki karakteristik sendiri-sendiri. Ciri-ciri anak pada masa kelas tinggi di SD, 
yaitu: (1) adanya minat terhadap kehidupan praktis sehari-hari yang konkret, (2) 
amat realistik, ingin tahu, dan ingin belajar, (3) munculnya minat khusus terhadap 
hal-hal atau mata pelajaran khusus, (4) pada masa ini anak memandang nilai 
sebagai ukuran yang tepat mengenai prestasi sekolah, (5) anak-anak gemar 
membentuk kelompok sebaya, dan (6) peran manusia idola sangat penting pada 
masa ini. 
Izzaty, dkk (2013: 115) menjelaskan bahwa ciri khas siswa SD dibagi 
menjadi dua masa yaitu masa anak-anak yang berada di kelas rendah, dan masa 
anak-anak di kelas tinggi. Adapun ciri-ciri anak di kelas tinggi adalah: (1) 
perhatiannya tertuju kepada kehidupan praktis sehari-hari, (2) ingin tahu, ingin 
belajar, dan realistis, (3) timbul minat kepada pelajaran-pelajaran khusus, (4) anak 
memandang nilai sebagai ukuran yang tepat mengenai prestasi belajarnya di 
sekolah, dan (5) anak-anak suka membentuk kelompok sebaya atau peergroup 
untuk bermain bersama, mereka membuat peraturan sendiri dalam kelompoknya. 
Ciri khas siswa yang perlu dipahami sebagaimana dijelaskan oleh Umar 
Tirtaraharja dan La Sulo (Rohman, 2013: 107) bahwa peserta didik adalah: (1) 
individu yang memiliki potensi fisik dan psikis yang khas, sehingga merupakan 
insan yang unik, (2) individu yang sedang berkembang, yakni selalu ada 
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perubahan dalam diri siswa secara wajar baik ditujukan kepada diri sendiri 
maupun ke arah penyesuaian dengan lingkungan, (3) individu yang membutuhkan 
bimbingan individual dan perlakuan manusiawi, dan (4) individu yang memiliki 
kemampuan untuk mandiri. Menurut Piaget (Izzaty dkk, 2013: 104) siswa yang 
berada pada tahap operasional konkret dimana konsep yang semula samar-samar 
dan tidak jelas menjadi lebih konkret, mampu memecahkan masalah-masalah 
aktual, mampu berpikir logis.  
Dari pendapat beberapa ahli dapat disimpulkan bahwa karakteristik yang 
dimiliki oleh siswa kelas tinggi antara lain: (1) memiliki rasa ingin tahu yang 
tinggi, (2) membutuhkan benda-benda konkret dalam pembelajaran, (3) 
menganggap nilai sebagai acuan yang penting dalam keberhasilannya, dan (4) 
adanya minat terhadap suatu hal. Siswa kelas V tergolong dalam kategori siswa 
kelas tinggi. Siswa membutuhkan sarana dan prasarana yang tepat untuk 
menunjang proses pembelajaran. Siswa juga membutuhkan proses pembelajaran 
yang menarik serta menggugah minat siswa. Atas dasar karakteristik siswa kelas 
tinggi yang telah disebutkan, maka pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 







B. Hasil Penelitian yang Relevan 
Ada beberapa hasil penelitian yang relevan dengan penelitian yang 
dilakukan tentang model pembelajaran kooperatif  tipe Teams Games 
Tournaments (TGT), akan dijelaskan sebagai berikut. 
1. Penelitian oleh Ristiowati (2014)  
Penelitian yang dilakukan oleh Ristiowati (2014) dengan judul “Penerapn 
Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments (TGT) untuk 
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran IPS”. Penelitian ini 
menjelaskan bahwa aktivitas guru dalam pembelajaran IPS dengan menerapkan 
model pembelajaran kooperatif tipe TGT pada siklus I secara keseluruhan sudah 
mencapai indikator keberhasilan yang diharapkan dan mengalami peningkatan 
pada siklus II. Pengamatan pada pelaksanaan penelitian menunjukkan terjadinya 
peningkatan rata-rata aktivitas guru pada siklus I 86,25%, dan pada siklus II 
sebesar 92,50%, aktivitas siswa mengalami peningkatan dari siklus I sebesar 
84,03% menjadi 91,66% pada siklus II. Pada hasil belajar siswa juga mengalami 
peningkatan dari siklus I sebesar 70% dan pada siklus II mencapai 90% siswa 
tuntas belajar. Hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa pembelajaran IPS 
dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe TGT dapat meningkatkan 
aktivitas pembelajaran dan hasil belajar siswa. 
Adapun persamaan dari penelitian yang dilakukan oleh Ristiowati dengan 
peneliti secara keseluruhan adalah dengan melakukan penelitian pada peningkatan 
hasil belajar aspek kognitif menggunakan pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournaments (TGT). Subjek yang dijadikan penelitian memiliki kesamaan 
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masalah yaitu tentang rendahnya hasil belajar aspek kognitif yang dicapai siswa 
pada mata pelajaran IPS. Secara keseluruhan metode yang digunakan dalam 
penelitian juga memiliki kesamaan. Perbedaan dalam penelitian yang dilakukan 
adalah penggunaan jumlah pertemuan pada setiap siklusnya, Ristiowati 
melakukan dua pertemuan pada setiap siklusnya, dan peneliti menggunakan tiga 
pertemuan pada setiap siklusnya. Perbedaan lain adalah mengenai indikator 
keberhasilan penelitian, dalam penelitian Ristiowati indikator keberhasilan 
pelaksanaan penelitian ini dikatakan berhasil apabila aktivitas guru dan siswa 
dalam proses pelaksanaan pembelajaran IPS mencapai ≥ 85%, dan hasil belajar 
siswa pada pembelajaran IPS memenuhi KKM sebesar 70 dan ketuntasan klasikal 
di katakan tercapai apabila siswa yang mendapat nilai ≥ 70 mencapai 80%. Sedikit 
berbeda dengan indikator keberhasilan yang dilakukan dengan peneliti, yaitu 
apabila ≥ 75% dari jumlah siswa mendapatkan nilai rata-rata ≥ 75. 
2. Penelitian oleh Istiqomah (2014) 
Penelitian yang dilakukan oleh Istiqomah  (2014) dengan judul “Upaya 
Peningkatan Pembelajaran IPS melalui Model Pembelelajaran Kooperatif Tipe 
TGT pada Siswa Kelas IV SDN Babadsari”. Penelitian ini menjelaskan bahwa 
Penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe TGT dapat meningkatkan 
pembelajaran IPS bagi siswa kelas IV SDN Babadsari Tahun Ajaran 2012/2013. 
Peningkatan pembelajaran IPS ini ditunjukkan dengan adanya peningkatan 
pembelajaran IPS serta aktivitas siswa dan guru dalam proses pembelajaran pada 
siklus I, dan II. Pada siklus I aktivitas guru mendapat skor rata- rata 80% 
meningkat pada siklus II menjadi 93% sehingga memeroleh rata- rata 86,5%. 
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Aktivitas siswa pada siklus I mendapat skor rata- rata 79,5% meningkat pada 
siklus II menjadi 91% dengan rata- rata 85,25%. Prosentase ketuntasan belajar  
siswa pada siklus I sebesar 74%, meningkat pada siklus II menjadi 88,3%, Nilai 
rata-rata kelas pada siklus I mencapai 76,dan pada siklus II mencapai 85. 
Adapun persamaan dari penelitian yang dilakukan oleh Istiqomah dengan 
peneliti secara keseluruhan adalah dengan melakukan penelitian pada peningkatan 
hasil belajar aspek kognitif menggunakan pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournaments (TGT). Namun dalam penelitian Istiqomah yang menjadi 
masalah utama adalah sulitnya pemahaman materi IPS dalam pembelajaran. 
Secara keseluruhan metode yang digunakan dalam penelitian juga memiliki 
kesamaan. Perbedaan dalam penelitian yang dilakukan adalah penggunaan jumlah 
pertemuan pada setiap siklusnya, Istiqomah melakukan dua pertemuan pada setiap 
siklusnya, dan peneliti menggunakan tiga pertemuan pada setiap siklusnya. 
Perbedaan lain adalah mengenai indikator keberhasilan penelitian, dalam 
penelitian Istiqomah indikator keberhasilan pelaksanaan penelitian ini dikatakan 
berhasil apabila aktivitas guru dan siswa dalam proses pelaksanaan pembelajaran 
IPS mencapai ≥ 85%, dan hasil belajar siswa pada pembelajaran IPS memenuhi 
KKM sebesar 70 dan ketuntasan klasikal di katakan tercapai apabila siswa yang 
mendapat nilai ≥ 70 mencapai 80%. Sedikit berbeda dengan indikator 
keberhasilan yang dilakukan dengan peneliti, yaitu apabila ≥ 75% dari jumlah 
siswa mendapatkan nilai rata-rata ≥ 75. 
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C. Kerangka Berpikir 
Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di sekolah dasar memiliki arti 
penting bagi siswa dalam memersiapkan dan menjalani kehidupannya sejak lahir 
hingga akhir hayat. Dengan memelajari IPS di sekolah dasar maka seorang siswa 
akan memiliki kecakapan hidup bersosial, hidup berdampingan dengan bagian 
lain di luar dirinya. Proses Pembelajaran IPS yang menyenangkan di sekolah 
dasar sangat berperan dalam penentuan prestasi belajar yang dicapai siswa. Dalam 
pembelajaran IPS, pembelajaran yang menyenangkan akan memudahkan siswa 
dalam memahami konsep-konsep yang ada. Konsep-konsep tersebut akan 
tertanam dan mudah diaplikasikan oleh siswa jika pembelajaran tersebut 
bermakna bagi siswa. Jika tercipta proses pembelajaran yang baik akan tercipta 
prestasi belajar yang baik pula. 
Berdasaran hasil wawancara dengan guru kelas V di SD N Kebonagung, 
didapati bahwa nilai Penilaian Akhir Semester (PAS) pada siswa kelas V 
memiliki rata-rata nilai yang tergolong rendah. Pembelajaran di kelas V 
menggunakan Kurikulum 2013, tetapi nilai rata-rata dapat dilihat dari  
Kompetensi Dasar (KD) pada setiap mata pelajarannya. Nilai mata pelajaran IPS 
menempati rata-rata paling rendah di antara nilai mata pelajaran lainnya, yaitu 
hanya mencapai rat-rata klasikal sebesar 52,54 saja. Berdasarkan rata-rata nilai 
prestasi belajar IPS yang rendah tersebut, peneliti mencari informasi dengan 
menanyakan kepada guru kelas apakah terdapat permasalahan dalam proses 
pembelajaran pada mata pelajaran tersebut. Dari informasi yang diperoleh, guru 
menceritakan bahwa banyaknya materi dan hafalan dalam mata pelajaran IPS 
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membuat siswa kurang antusias dalam pembelajaran IPS. Kurang antusiasnya 
siswa dalam mengikuti pembelajaran IPS disebabkan oleh beberapa faktor, 
diantaranya siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep IPS. 
Faktor yang lain adalah kurangnya rasa ingin tahu terhadap mata pelajaran IPS 
atau enggan untuk bertanya pada saat proses pembelajaran. Ketika pembelajaran 
berlangsung, guru berkali-kali  memberi kesempatan kepada siswa untuk 
melakukan kegiatan tanya jawab namun tidak ada siswa yang bertanya, sehingga 
siswa terkesan pasif dalam mengikuti pembelajaran. Hal tersebut tentunya 
berdampak pada prestasi belajar siswa. 
Berdasarkan permasalahan di atas, maka dalam pelaksanaan pembelajaran 
IPS diperlukan kemampuan guru dalam mengelola proses pembelajaran sehingga 
prestasi belajar siswa dapat optimal dan sesuai dengan tujuan yang dicapai. 
Peningkatan prestasi belajar siswa dapat tercapai apabila pembelajaran yang 
dilakukan dapat mendorong siswa untuk belajar. Untuk menunjang prestasi 
belajar siswa khususnya pada pelajaran IPS perlu adanya variasi pada model 
pembelajaran yang diantaranya adalah perlu adanya keterlibatan siswa pada 
proses pembelajaran. Selain itu, diperlukan juga kegiatan belajar yang menuntut 
peran aktif siswa dalam proses pembelajaran, seperti pada model pembelajaran 
kooperatif. Adapun solusi agar prestasi belajar IPS dapat meningkat, yaitu dengan 
menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments 
(TGT). Implementasi pembelajaraan kooperatif tipe TGT dapat memberikan 
suasana pembelajaran yang aktif, efektif, menyenangkan, dan memudahkan 
pemahaman konsep-konsep IPS sehingga prestasi belajar siswa akan meningkat. 
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Kerangka pikir dalam penelitian ini dapat digambarkan dalam skema sebagai 
berikut. 
 
Gambar 2. Skema Kerangka Pikir Penelitian 
Tindakan 
Tindakan dilakukan dengan penggunaan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournaments (TGT) untuk mata pelajaran IPS. 
Kondisi Akhir 
Prestasi belajar IPS siswa kelas V SD N 
Kebonagung meningkat. 
Kondisi Awal 
Prestasi Belajar IPS siswa kelas V SD N Kebonagung rendah, 
banyaknya materi dan hafalan dalam mata pelajaran IPS 
membuat siswa kurang antusias dalam pembelajaran IPS. Siswa 
juga mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep IPS. 




D. Pertanyaan Penelitian 
Pertanyaan yang diajukan dalam penelitian ini adalah ”Bagaimana 
peningkatan prestasi belajar IPS menggunakan model pembelajaran kooperatif 























A. Desain Penelitian Tindakan 
 Desain penelitian tindakan kelas ini menggunakan model Kemmis dan Mc 
Taggart yang terdiri dari siklus-siklus, dimana siklus kedua merupakan perbaikan 
dari siklus pertama dan seterusnya untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. 
Rancangan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 




Gambar 3. Alur PTK Kemmis & Mc Taggart (Tampubolon, 2014: 27) 
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Dalam pelaksanaan PTK pada model Kemmis dan Mc Taggart terdapat tiga 
tahap penting, yaitu perencanaan (planning), pelaksanaan tindakan dan observasi 
(action and observation, serta refleksi (reflecting). Ketiganya harus terencana 
sebaik mungkin agar pelaksanaan penelitian dapat terlaksana dan mendapat hasil 
yang sesuai dengan keinginan peneliti. Penelitian ini bertujuan untuk 
meningkatkan prestasi belajar IPS menggunakan model pembelajaran kooperatif 
tipe Teams Games Tournament (TGT) pada siswa kelas V SD N Kebonagung. 
Pada penelitian ini dilakukan beberapa tahapan perencanaan. Adapun tahapannya 
adalah sebagai berikut. 
1. Perencanaan (planning) 
Kegiatan yang dilakukan pada tahap perencanaan adalah menyusun 
rancangan yang  akan dilakukan sesuai dengan penemuan masalah dan gagasan 
awal. Penyusunan tindakan yang dilakukan untuk meningkatkan prestasi belajar 
siswa dengan cara peneliti atau kolabolator merencanakan apa saja yang akan 
dilakukan untuk mengatasi masalah. Sebelum melakukan rencana tindakan, 
peneliti melakukan beberapa langkah untuk mengetahui kondisi awal siswa 
sebelum diberi tindakan agar dapat berjalan dengan lancar dan sesuai tujuan yang 
diinginkan. Langkah-langkah ini meliputi: 
a. Peneliti melakukan observasi kepada siswa dan guru untuk mengetahui 
permasalahan yang terjadi pada siswa terkait dengan proses pembelajaran dan 
prestasi belajar IPS. 
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b. Wawancara kepada siswa dan guru untuk mengetahui masalah yang terjadi 
pada siswa tentang proses pembelajaran IPS, prestasi belajar IPS, dan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments (TGT). 
c. Mengkonfirmasi masalah yang terjadi di kelas V  SD N Kebonagung terkait 
dengan prestasi belajar IPS dan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournaments (TGT) kepada guru dan dosen pembimbing. 
Langkah selanjutnya peneliti memersiapkan instrumen dan teknik 
pelaksanaan tindakan yang akan diberikan kepada siswa untuk mendukung 
kelancaran tindakan penelitian. Peneliti berkoordinasi dengan guru dan dosen 
untuk mengembangkan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), lembar 
observasi, dan lembar tes yang akan digunakan dalam tindakan penelitian. Materi 
yang digunakan  dalam penelitian ini menyesuaikan dengan materi yang akan 
disampaikan oleh guru. 
2. Pelaksanaan dan pengamatan (action and observing) 
Pada tahap ini, peneliti melaksanakan proses pembelajaran dengan 
menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments 
(TGT) seperti yang telah direncanakan. Peneliti melaksanakan pembelajaran 
sesuai RPP yang telah dibuat pada tahap perencanaan. Dalam pelaksanaannya 
pembelajaran akan bersifat fleksibel, artinya pembelajaran akan mengikuti 
perubahan-perubahan yang ada tanpa menghilangkan prosedur dalam 
pembelajaran menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournaments (TGT) yang telah direncanakan sebelumnya. Adapun tahap tahap 
pelaksanaan yang terlampir pada Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). 
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Pengamatan dilakukan selama pelaksanaan tindakan sebagai upaya mengetahui 
jalannya pembelajaran. Dalam melaksanakan observasi peneliti dibantu oleh 
pengamat lain yaitu guru kelas dan rekan penelitian yang ikut mengamati jalannya 
proses pembelajaran berdasarkan pedoman observasi keterlaksanaan pembelajaran 
yang telah disiapkan oleh peneliti. 
3. Refleksi (reflecting) 
Refleksi bertujuan untuk mengevaluasi hasil tindakan yang telah 
dilaksanakan yaitu dengan cara melakukan penelitian terhadap proses yang telah 
dilakuakan. Refleksi dilakukan berdasarkan hasil pengamatan dan digunakan 
untuk perbaikan dan sebagai dasar untuk menentukan tahap berikutnya. Setelah 
dilakukan refleksi, peneliti dan guru dapat mengetahui masalah-masalah dari 
siklus pertama kemudian mencari jalan keluar mengenai masalah-masalah yang 
ditemukan sehingga dapat disusun rencana perbaikan pada siklus kedua. Jika 
siklus kedua masih terdapat masalah-masalah yang ditemukan, maka disusun 
perbaikan pada siklus ketiga. 
B. Waktu Penelitian 
Penelitian dilaksanakan pada semester II tahun ajaran 2017/2018 bulan 
Februari - Maret 2018. Penelitian ini dilaksanakan sebanyak dua siklus, masing-
masing siklus tiga kali pertemuan. 
C. Deskripsi Tempat Penelitian 
Adapun tempat penelitian ini adalah di SD N Kebonagung yang 
beralamatkan di Pojok, Sendang Agung, Minggir, Sleman, Yogyakarta. Lokasi 
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SD N Kebonagung mudah dijangkau karena terletak di pusat Kecamatan Minggir. 
Adapun batas wilayah SD N Kebonagung adalah sebagai berikut. 
 Sebelah utara berbatasan dengan Jalan Raya Kebonagung – Deksa. 
 Sebelah selatan berbatasan dengan perkebunan dan persawahan. 
 Sebelah timur berbatasan dengan Lapangan Kebonagung dan Kantor 
Kelurahan Sendang Agung. 
 Sebelah barat berbatasan dengan Pasar Kebonagung. 
Dari segi fisiknya, bangunan SD N Kebonagung tergolong  bagus. Gedung 
sekolah masih tampak baru dan layak digunakan untuk proses belajar mengajar. 
SD N Kebonagung terletak satu komplek dengan TK PKK Sendang Agung. 
Sekolah ini memiliki 6  ruang kelas, 1 ruang guru dan kepala sekolah, 1 ruang 
perpustakaan, 1 ruang UKS, 1 ruang laboratorium komputer, 1 mushola, 1 area 
parkir, 1 kantin,  2 gudang, 1 dapur, dan 4 WC. SD N Kebonagung memiliki 
halaman yang luas sebagai tempat upacara bendera, olahraga, dan area bermain 
anak. Di depan ruang kelas terdapat berbagai pohon dan tanaman hias serta apotek 
hidup.  
Berdasarkan hasil pengamatan bahwa secara fisik kondisi bangunan di SD 
N Kebonagung tergolong baik. Bangunan gedung masih terlihat kokoh. Tiap 
ruang kelas sudah berlantai keramik dan sudah dilengkapi  dengan fasilitas 
pendukung seperti proyektor dan kipas angin. Fasilitas yang ada sudah mencukupi 
dalam proses pembelajaran di sekolah. Tenaga pendidik dan kependidikan di SD 
N Kebonagung tahun ajaran 2017/2018 secara keseluruhan berjumlah 19 , yang 
terdiri dari  1 kepala sekolah, 6 guru kelas, 3 guru agama (1 guru agama Islam, 1 
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guru agama Katholik, dan 1 agama Kristen), 1 guru olahraga, 1 guru 
ekstrakurikuler komputer, 1 guru ekstrakurikuler pramuka, 1 guru Bahasa Inggris, 
1 guru lukis, 1 guru tari, 2 tata usaha, dan 1 petugas kebersihan. Tenaga pendidik 
dan tenaga kependidikan di SD N Kebonagung sudah mencukupi dalam 
pelaksanan proses pendidikan. 
D. Subjek dan Karakteristiknya 
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V SD N Kebonagung yang 
berjumlah 32 siswa, terdiri dari 19 laki-laki dan 13 siswa perempuan dengan 
karakteristik rentang usia 10-12 tahun.  
E. Skenario Tindakan 
Penelitian ini dilaksanakan secara bertahap dengan skenario tindakan 
sebagai berikut. 
1. Tahap Perencanaan 
Tahap perencanaan meliputi penyusunan dan pengajuan proposal, pengajuan 
izin penelitian, serta penyusunan instrumen dan perangkat penelitian. Tahap ini 
dilaksanakan pada bulan Januari 2018 – Februari 2018. 
2. Tahap Pelaksanaan 
Peneliti melaksanakan penelitian pada bulan Februari – Maret 2018. 
Pelaksanaan penelitian ini dimulai dari pelaksanaan tes pra siklus yang bertujuan 
untuk mengetahui pemahaman siswa sebelum pemberian tindakan. Selanjutnya 
adalah tahap pelaksanaan, yaitu tahap pemberian tindakan dengan menggunakan 
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments (TGT). Pada 
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tahap pelaksanaan pemberian tindakan ini dilaksanakan sebanyak dua siklus, 
setiap siklus tiga pertemuan. 
3. Tahap Penyelesaian 
Tahap penyelesaian meliputi pengolahan data dan analisis data  yang telah 
diperoleh selama penelitian, serta penyusunan laporan penelitian yang dimulai 
pada bulan Februari -  Maret 2018. 
F. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
1. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data adalah bagian yang penting dalam suatu 
penelitian. Salah satu hal yang memengaruhi kualitas data hasil penelitian adalah 
cara untuk mengumpulkan data. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini 
adalah berupa tes dan observasi.  
a. Tes/penilaian 
Tes sebagai alat penelitian adalah pertanyaan-pertanyaan yang diberikan 
kepada siswa untuk mendapatkan jawaban dari siswa (Sudjana, 2009: 35). Tes 
digunakan untuk untuk menilai dan mengukur hasil belajar siswa terutama hasil 
belajar kognitif siswa berkenaan dengan penguasaan bahan pengajaran sesuai 
dengan tujuan yang ingin dicapai. Tes dalam pengukuran ini digunakan untuk 
mengukur prestasi belajar IPS siswa menggunakan model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournaments (TGT). Tes yang digunakan untuk 






Observasi dilakukan untuk mendapatkan data pengamatan keterlaksanaan 
model Teams Games Tournament (TGT) saat proses pembelajaran di kelas. Tim 
kolabolator melakukan penilaian berdasarkan observasi terhadap pelaksanaaan 
pembelajaran. Observasi ini dilakukan menggunakan pedoman observasi untuk 
mengamati aktivitas pembelajaran dan keterlaksanaan menggunakan model Teams 
Games Tournaments (TGT) dalam proses pembelajaran . 
2. Instumen Pengumpulan Data 
Instrumen dalam penelitian ini adalah tes kognitif siswa dan pengamatan 
keterlaksanaan guru melaksanakan model Teams Games Tournament (TGT) saat 
proses pembelajaran di kelas. Soal tes digunakan untuk mengetahui peningkatan 
prestasi belajar IPS siswa. Pedoman pengamatan digunakan untuk mengumpulkan 
data dan mencatat segala kejadian selama proses pembelajaran berlangsung dan 
setelah proses pembelajaran.  
a. Instrumen Tes Kognitif 
Instrumen tes digunakan untuk mendapatkan prestasi belajar siswa kelas V 
tentang materi pelajaran IPS. Tes dilakukan di akhir siklus. Tujuan dari tes ini 
adalah untuk mendapatkan informasi sejauh mana peningkatan prestasi belajar 
IPS siswa dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournaments (TGT). Dalam pengumpulan data untuk memermudah 
penelitian, maka dibuat kisi-kisi tes. Berdasarkan kisi-kisi butir soal, dibuat soal-
soal yang kemudian dikonsultasikan pada dosen pembimbing dan guru kelas. Soal 
adalah tipe objektif pilihan ganda dengan empat alternatif jawaban. Adapun kisi-
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kisi skor penilaian soal adalah pemberian skor 1 jika jawaban benar, dan skor 0 
untuk jawaban salah. 
Jumlah Nilai = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥100 
b. Instrumen Observasi / Pengamatan 
Tabel 2. Pengamatan Keterlaksanaan Model TGT 




1 Menyajikan Kelas 
 Guru menjelaskan materi secara garis besar 




2 Belajar Kelompok 
 Guru membagi siswa menjadi beberapa kelompok 





 Guru menjelaskan tentang aturan permainan permainan 




 Guru memberikan turnamen kepada siswa berupa soal 
  
5 Penghargaan 
 Guru memberikan penghargaan kepada siswa 
  
 
G. Kriteria Keberhasilan Tindakan 
Dalam penelitian ini yang menjadi indikator keberhasilan adalah jika terjadi 
peningkatan nilai rata-rata akhir setiap siklus dari rata-rata sebelum diterapkan 
pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournaments (TGT). Penerapan model pembelajaran TGT dikatakan dapat 
meningkatkan prestasi belajar siswa kelas V SD N Kebonagung apabila ≥ 75% 
dari jumlah siswa mendapatkan nilai rata-rata ≥ 75. 
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H. Teknik Analisis Data 
Menurut Sanjaya (2013: 106) mengemukakan bahwa analisis data 
merupakan proses pengelolaan dan penginterprestasian data yang bertujuan 
mendudukan berbagai informasi hingga memiliki arti dan makna sesuai dengan 
tujuan penelitian. Analisis data PTK dapat dilakukan dengan dua cara yaitu 
analisis data kuantitatif dan analisis data kualitatif. Analisis data kuantitatif yang 
digunakan untuk menganalisis prestasi belajar siswa melalui tindakan dari setiap 
siklus yang dilakukan. Tujuan analisis data dalam penelitian tindakan ini adalah 
untuk memeroleh data apakah terjadi perbaikan dan peningkatan sebagaimana 
yang diharapkan. Analisis lain yang digunakan adalah analisis data kualitatif 
digunakan untuk memaknai atau menafsirkan hasil pengamatan. Analisis data 
kualitatif dalam penelitian ini adalah dengan memaknai dokumentasi yaitu foto 
dan pengamatan keterlaksanaan model Teams Games Tournaments (TGT) selama 
proses pembelajaran berlangsung. 
1. Analisis Data Tes  
Berikut adalah rumus yang digunakan untuk mencari rata-rata nilai yang 
digunakan dalam penelitian ini untuk mengetahui rata-rata prestasi belajar IPS 
siswa kelas V SD N Kebonangung. Rumus mean (M) menurut Sudijono (2008: 
81) adalah sebagai berikut. 






Mx = Mean yang dicari (rata-rata) 
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∑fx = Jumlah seluruh skor 
N = Jumlah siswa 
Langkah-langkah yang dilakukan dalam penilaian prestasi belajar IPS 
siswa adalah: 
a. Menentukan penilaian pada masing-masing butir soal dengan kriteria 
penilaian. 
b. Menjumlahkan seluruh nilai yang diperoleh pada masing-masing siswa. Nilai 
maksimal yang didapatkan siswa adalah 100. 
c. Menentukan nilai rata-rata kelas dengan menjumlahkan nilai seluruh siswa 
kemudian dibagi dengan jumlah siswa. Jumlah siswa kelas V adalah 32. 
d. Mengelompokan prestasi belajar siswa berdasarkan rentang nilai. Rentang 
nilai yang digunakan berdasarkan pendapat Arikunto (2009: 245).  
Tabel 3. Klasifikasi Rentang Nilai Prestasi Belajar 
 
Rentang Nilai Predikat  
80-100 Baik Sekali (A) 
66-79 Baik (B) 
56-65 Cukup (C) 
40-55 Kurang (D) 
30-39 Gagal (E) 
 
e. Menentukan capaian klasikal nilai yang diperoleh siswa. 
f. Mendeskripsikan data dalam bentuk tabel diagaram. 
g. Membuat kesimpulan sementara. 
Pencapaian prestasi belajar diharapkan dapat mencapai KKM dengan nilai ≥ 
75. KKM ini diperoleh dari KKM SD N Kebonagung. Perhitungan nilai tes 
prestasi belajar dalam penelitian ini berupa nilai rata-rata atau mean. Kemudian 
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untuk menghitung capaian ketuntasan belajar setiap siklus yaitu menurut  
Daryanto (2011: 192) dengan rumus menghitung capaian ketuntasan belajar.    
 
 𝑷 =
∑ 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠  𝑏𝑒𝑙𝑎𝑗𝑎𝑟
∑ 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎
𝑥100% 
2. Analisis Data Observasi 
Analisis pengamatan keterlaksanaan digunakan sebagai pedoman peneliti 
dalam mengamati keterlaksanaan guru pada pelaksanaan pembelajaran IPS 
dengan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments (TGT). 
Data diambil dari lembar pengamatan keterlaksanaan dengan mencentang ‘Ya’ 
dan ‘Tidak’. Dimana peneliti dapat mengamati keterlaksanaan model 
pembelajaran TGT dari aspek apa saja yang telah dilaksanakan guru. Data analisis 
pengamatan keterlaksanaan model pembelajaran TGT adalah dengan cara 
deskriptif kualititatif yang artinya mendeskripsikan data berupa kalimat yang 
bermakna. 
I. Validasi Instrumen 
Uji validasi instrument dilakukan dengan expert judgment oleh dosen 
pembimbing skripsi. Instrumen yang dikunsultasikan berupa tes, pedoman 
observasi, Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), dan model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournaments (TGT) yang digunakan untuk 
mengukur peningkatan prestasi belajar IPS siswa kelas V SD N Kebonagung. 





HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
1. Deskripsi Langkah Sebelum Pelaksanaan Tindakan 
Penelitian ini dilaksanakan di kelas V SD N Kebonagung. Subjek penelitian 
ini adalah seluruh siswa kelas V dengan jumah 32 siswa yang terdiri dari 19 siswa 
laki-laki dan 13 siswa perempuan. Data inisial subjek terlampir pada Tabel 4. 
Sebelum pemberian tindakan, peneliti melakukan kegiatan observasi 
pembelajaran serta wawancara dengan siswa dan guru terkait pembelajaran IPS 
serta mendapatkan data prestasi belajar IPS semester sebelumnya,  kemudian 
peneliti mengadakan pre tes sebagai langkah awal untuk melihat bagaimana 
pelaksanaan kegiatan belajar mengajar di kelas dan untuk melihat pemahaman 
siswa pada saat pembelajaran khususnya pada kompetensi dasar IPS. Kegiatan 
observasi dilakukan pada tanggal 15-20 Januari 2018, sedangkan pre tes 
dilaksanakan pada hari Jumat, 23 Februari 2018. Soal pretes yang digunakan 
adalah 20 soal pilihan ganda materi IPS Tema 7 “Peristiwa dalam Kehidupan” 
Subtema 1 “Peristiwa Kebangsaan Masa Penjajahan” Pembelajaran 1 yang 
dikerjakan siswa kelas V SD N Kebonagung secara individu. 
Hasil pre tes tersebut digunakan sebagai dasar untuk mengetahui 
pemahaman siswa pada aspek kognitif sebelum dilakukannya tindakan penelitian. 
Hasil pre tes tersebut dapat digunakan sebagai penguat bahwa prestasi belajar IPS 
siswa masih rendah. Berdasarkan pre tes yang telah dilakukan menunjukan bahwa 
hanya terdapat 11 dari 32 siswa yang dapat mencapai KKM yaitu ≥ 75, sedangkan 
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21 siswa belum mencapai KKM. Nilai tertinggi siswa adalah 80, dan nilai 
terendah siswa adalah 35. Hasil rata-rata nilai kelas V adalah 59,69 dengan 
predikat C (Cukup) serta capaian 34,37% sudah mencapai KKM, dan 65,63% 
belum mencapai KKM. Hal ini menunjukan bahwa prestasi belajar IPS siwa kelas 
V SD N Kebonagung masih jauh dari kriteria keberhasilan yang diharapkan, yaitu 
≥ 75% dari jumlah siswa mendapat nilai mencapai KKM sebesar ≥ 75. Hasil nilai 
pre tes siswa terlampir pada Tabel 5. Untuk pemahaman materi sudah dapat 
dilihat berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti sebelumnya bahwa 
siswa cepat merasa bosan dan kurang aktif  dalam pembelajaran. Berdasarkan 
hasil pre tes tersebut maka lebih meyakinkan peneliti dan guru untuk melakukan 
tindakan dengan subjek penelitian yaitu seluruh siswa kelas V SD N Kebonagung.  
2. Deskripsi Pelaksanaan Tindakan 
Penelitian ini terdiri dari dua siklus, yaitu siklus I dan siklus II. Setiap siklus 
terdiri dari tiga pertemuan, yaitu pertemuan 1, pertemuan 2, dan pertemuan 3. 
Waktu penelitian dilaksanakan mulai hari Jumat, 23 Februari 2018 hingga hari 
Sabtu, 3 Maret 2018 yang masing-masing menggunakan 4 jam pelajaran (4 x 35 
menit) setiap pertemuannya. Berikut adalah pemaparan hasil penelitian pada 
siklus I dan siklus II. 
a. Siklus I 
1) Perencanaan Siklus I 
a) Peneliti dan Guru Menentukan Waktu Penelitian 
Waktu pelaksanan penelitian disepakati agar dilakuakan sesuai dengan 
tema dan subtema yang banyak mencakup mata pelajaran IPS, yaitu Tema 7 
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“Peristiwa dalam Kehidupan” Subtema 1 “Peristiwa Kebangsaan Masa 
Penjajahan” dan Subtema 2 “Peristiwa kebangsaan Seputar Proklamasi 
kemerdekaan”. Siklus I pertemuan 1 dilaksanakan hari Sabtu, 24 Februari 
2018; siklus I pertemuan 2 dilaksanakan hari Senin, 26 Februari 2018; dan 
siklus I pertemuan 3 dilaksanakan hari Selasa, 27 Februari 2018. 
b) Menentukan Kompetensi Dasar dan Indikator Pembelajaran 
Kompetensi Dasar 
IPS 
3.4  Mengidentifikasi faktor-faktor penting penyebab penjajahan bangsa 
Indonesia dan upaya bangsa Indonesia dalam memertahankan 
kedaulatannya. 
4.4   Menyajikan hasil identifikasi mengenai faktor-faktor penting penyebab  
penjajahan bangsa Indonesia dan upaya bangsa Indonesia dalam 
memertahankan kedaulatannya. 
Bahasa Indonesia 
3.5 Menggali informasi penting dari teks narasi sejarah yang disajikan 
secara lisan dan tulis menggunakan aspek: apa, di mana, kapan, siapa, 
mengapa, dan bagaimana. 
PPKn 
3.3    Menelaah keberagaman sosial budaya masyarakat. 
SBdP 





3.7  Menganalisis pengaruh kalor terhadap perubahan suhu dan wujud benda 
dalam kehidupan sehari-hari. 
Indikator Pembelajaran 
IPS 
 Mengidentifikasi latar belakang kedatangan bangsa-bangsa Eropa di 
Indonesia. 
 Menjelaskan peristiwa kedatangan bangsa-bangsa Eropa di Indonesia 
dengan menggunakan kosakata baku. 
 Mengetahui sistem tanam paksa pada masa pemerintahan kolonial 
Belanda. 
 Menjelaskan berbagai perlawanan terhadap pemerintahan kolonial di 
berbagai daerah. 
 Mengidentifikasi peristiwa peristiwa penting seputar pembacaan teks 
Proklamasi Kemederkaan. 
Bahasa Indonesia 
 Membaca dan menjelaskan isi suatu bacaan. 
 Menggali informasi penting tentang peristiwa-peristiwa di masa 
kolonial Inggris dan Belanda. 
 Mengidentifikasi informasi penting dari bacaan tentang berbagai 
keragaman suku yang ada di Indonesia. 
PPKn 




 Menyanyikan lagu “Rayuan Pulau Kelapa”. 
IPA 
 Menunjukkan perbedaan sifat wujud benda (padat, cair, dan gas). 
 Mengetahui perubahan wujud benda padat, cair, dan gas. 
c) Menentukan Pembatasan Materi Pembelajaran yang akan Digunakan. 
Berdasarkan KD dan indikator yang telah ditentukan, maka materi yang 
akan disampaikan adalah seluruh KD dan indikator yang telah disebutkan 
tadi. Batasan materi yang akan disampaikan sudah ditentukan pada setiap 
pembelajaran, yang dirancang pada setiap RPP di setiap pembelajaran. 
Namun, karena pada penelitian ini membatasi hanya pada materi IPS, maka 
penilaian peningkatan prestasi belajar yang dilakukan setiap akhir siklus 
adalah penilaian prestasi belajar materi IPS saja. Mata pelajaran lain seperti 
Bahasa Indonesia, PPKn, SBdP, dan IPA tetap disampaikan pada 
pembelajaran yang kemudian siswa diberikan lembar kerja  berupa LKS 
(Lembar Kerja Siswa) di setiap akhir pertemuan. 
d) Menyusun Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). 
Peneliti menyusun RPP yang dilakukan sebelum pelaksanaan 
penelitian. RPP memuat tentang materi pembelajaran yang akan diberikan 
kepada siswa. Kegiatan yang akan dilakukan disesuaikan dengan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments (TGT) dan sesuai 
tujuan yang akan dicapai pada penelitian ini. RPP disusun untuk setiap 
pertemuan. RPP digunakan sebagai pedoman guru dalam pelaksanaan 
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pembelajaran menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournaments (TGT) di kelas V SD N Kebonagung. Pada setiap 
pertemuan RPP akan dinilaikan kepada guru kelas agar dapat dijadikan 
evaluasi untuk pembuatan RPP pertemuan selanjutnya. 
e) Memersiapkan Model dan Sumber Pembelajaran yang akan Digunakan. 
Model pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments (TGT), di dalamnya 
terdapat komponen-komponen utama pelaksanaan pembelajaran seperti 
penyajian kelas, belajar dalam kelompok, permainan, dan penghargaan 
kelompok. Dalam kegiatan permainan menggunakan papan turnamen 
permainan Monopoli yang di dalamnya terdapat soal-soal terkait materi yang 
diajarkan. Video pembelajaran terkait materi juga disediakan sebagai penguat 
pemahaman siswa. Sumber pembelajaran yang digunakan adalah Buku 
Pedoman Guru Kelas 5 Tema 7 Peristiwa dalam Kehidupan dan Buku 
Pedoman Siswa Kelas 5 Tema 7 Peristiwa dalam Kehidupan (Buku Tematik 
Terpadu Kurikulum 2013 Edisi Revisi 2017).  
f) Menyusun Soal Tes Akhir Siklus. 
Soal tes akhir siklus digunakan untuk mengetahui pemahaman dan 
prestasi belajar IPS siswa. Tes yang biberikan kepada siswa berupa 20 soal 





2) Pelaksanaan Tindakan Siklus I Menggunakan Model Pembelajaran 
Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments (TGT) 
Pelaksanaan tindakan pada siklus I dilaksanakan sebanyak tiga kali 
pertemuan, yaitu pertemuan 1 dilaksanakan pada hari Sabtu, 24 Februari 2018 
pukul 07.00 – 10.00 WIB; pertemuan 2 dilaksanakan pada hari Senin, 26 Februari 
2018 pukul 07.00 – 10.00 WIB; dan pertemuan 3 dilaksanakan pada hari Selasa, 
27 Februari 2018 pukul 07.00 – 10.00 WIB. Materi yang diberikan pada 
pertemuan 1 yaitu kedatangan bangsa-bangsa Eropa di Indonesia, informasi 
penting dari teks narasi sejarah, dan perubahan suhu dan wujud benda (padat, cair, 
dan gas). Materi yang diberikan pada pertemuan 2 yaitu peristiwa di masa 
kolonial Inggris dan Belanda, peristiwa-peristiwa penting seputar pembacaan teks 
Proklamasi Kemederkaan, lagu berjudul “Rayuan Pulau Kelapa”, dan perubahan 
suhu dan wujud benda (padat, cair, dan gas). Untuk materi pertemuan 3 yaitu 
sistem tanam paksa pada masa pemerintahan Belanda dan perlawanan terhadap 
kolonial di berbagai daerah, keragaman sosial budaya di Indonesia, informasi 
penting dari teks narasi sejarah, serta tes akhir siklus I. Berikut adalah deskripsi 
proses pembelajaran menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournaments (TGT) pada setiap pertemuan. 
a) Siklus I Pertemuan 1  
Siklus I pertemuan 1 dilaksanakan pada hari Sabtu, 24 Februari 2018. 
Setelah semua persiapan dilakukan, guru mulai melaksanakan dengan 
membuka pelajaran terlebih dahulu, memersiapkan materi dan model yang 
akan digunakan, dan melakukan presensi. Setelah itu, siswa mendengarkan 
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penjelasan dari guru terkait tujuan pembelajaran dan pelaksanaan 
pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournaments (TGT). Tahap-tahap pelaksanaan pembelajaran 
adalah: 
(1) Kegiatan Awal 
Kegiatan pembelajaran ini dimulai dengan guru mengkondisikan 
kelas. Kemudian guru mengucapkan salam dan siswa menjawab 
salam dari guru. Salah satu  siswa memimpin untuk berdoa. Guru 
mengecek kehadiran siswa, dan ada satu siswa yang tidak berangkat 
karena sakit. Guru melakukan kegiatan apresepsi untuk menuju ke 
materi yang akan disampaikan dengan bertanya pada siswa, “Anak-
anak apakah kalian tahu tentang kedatangan bangsa-bangsa barat 
di Indonesia?”. Guru menjelaskan tentang kedatangan bangsa-
bangsa barat di Indonesia dan menjelaskan tujuan pembelajaran hari 
ini. 
(2) Kegiatan Inti 
Guru menyiapkan persiapan kegiatan permainan dan menjelaskan 
secara garis besar tentang penjelasan serta aturan permainan yang 
akan dilakukan kepada siswa, siswa memerhatikan dengan seksama. 






1. Penyajian Kelas (Class Presentation) 
Guru menyampaikan secara garis besar materi pembelajaran 
IPS. Siswa memerhatikan dengan seksama serta mendalami 
materi yang telah dijelaskan guru. 
2. Belajar dalam Kelompok (Teams) 
Siswa membaca bacaan tentang hubungan cengkih dengan 
penjajahan yang dialami bangsa Indonesia, dengan penjelasan 
dari guru siswa menangkap dan memahami isi bacaan. Siswa 
mengamati video yang disajikan oleh guru tentang kedatangan 
bangsa-bangsa barat di Indonesia. 
3. Permainan (Games) 
a. Kelas dibagi atas beberapa kelompok, masing-masing 
kelompok berjumlah 5-6 anak. 
b. Media yang telah disiapkan, yaitu berupa arena bermain 
menggunakan papan monopoli, dadu dan pion, materi, soal 
pertanyaan, kartu, dan penghargaan. 
c. Guru menjelaskan aturan kedisiplinan dan tata cara 
permainan. 
d. Secara bergantian setiap kelompok maju ke arena turnamen. 
 Anggota setiap kelompok berkesempatan untuk 
memainkan dadu dan pion untuk mencapai sebuah 
tempat yang akan dituju. 
73 
 
 Misal siswa A melempar dadu lalu mendapatkan angka 
dadu berupa 4, artinya siswa A akan bergerak menuju 
jumlah angka dadu yang akan dituju. 
 Siswa A ternyata mendapatkan pijakan di ‘Euston 
Road’, berarti siswa A harus menjawab pertanyaan atau 
menyampaikan materi yang ada pada kartu ‘Euston 
Road’. 
 Kemudian soal dibaca dengan percaya diri di depan 
kelas, siswa diberi kesempatan untuk berpikir, dapat 
bekerjasama dengan bantuan teman satu timnya. 
 Soal dan jawaban yang berhasil dijawab oleh anggota 
tim akan dibenarkan oleh guru dan menjelaskan materi 
yang telah dijawab siswa.  
 Siswa yang sedang tidak maju ke arena harus 
memerhatikan dengan baik. 
 Apabila anggota tim dapat menjawab pertanyaan 
dengan tepat akan diberikan penghargaan kepada tim 
tersebut. Kelompok yang dapat menjawab pertanyaan 
dengan benar makan akan mendapat tepuk tangan 
meriah dari seluruh siswa. 
4. Pertandingan atau Lomba (Tournament) 
Turnamen dilaksanakan dengan cara mengerjakan soal yang 
berkaitan dengan materi pada setiap pembelajaran. Pada setiap 
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turnamen akan dipilih siswa yaitu peserta dengan nilai 
tertinggi. 
5. Penghargaan Kelompok (Team Recognition) 
Guru belum memberikan penghargaan berdasarkan hasil yang 
diperoleh. Penghargaan seharusnya diberikan kepada 
kelompok yang memeroleh skor terbaik.  
Setelah turnamen selesai, guru mengondisikan siswa dan 
menjelaskan untuk memerdalam kembali materi-materi yang sudah 
dipelajari. Kemudian siswa mengerjakan LKS bersama 
kelompoknya. LKS tersebut digunakan untuk berlatih soal tentang 
materi yang telah dipelajari. Guru bersama siswa membahas LKS 
yang telah dikerjakan. LKS yang telah dikerjakan siswa dapat dilihat 
dalam lampiran. 
(3) Kegiatan Akhir 
Guru mengulas kembali tentang pembelajaran yang telah dilakukan. 
Siswa dibimbing untuk menyimpulkan pembelajaran. Guru 
mengingatkan siswa agar memelajari pelajaran selanjutnya di rumah. 
Salah satu siswa memimpin berdoa. Guru mengucapkan salam 
penutup. 
b) Siklus I Pertemuan 2 
Siklus I pertemuan 2 dilaksanakan pada hari Senin, 26 Februari 2018. 
Setelah semua persiapan dilakukan, guru mulai melaksanakan dengan 
membuka pelajaran terlebih dahulu, memersiapkan materi dan model yang 
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akan digunakan, dan melakukan presensi. Setelah itu, siswa mendengarkan 
penjelasan dari guru terkait tujuan pembelajaran dan pelaksanaan 
pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournaments (TGT). Tahap-tahap pelaksanaan pembelajaran 
adalah: 
(1) Kegiatan Awal 
Kegiatan pembelajaran ini dimulai dengan guru mengkondisikan 
kelas. Kemudian guru mengucapkan salam dan siswa menjawab 
salam dari guru. Salah satu  siswa memimpin untuk berdoa. Guru 
mengecek kehadiran siswa, dan ada satu siswa yang tidak berangkat 
karena sakit. Guru melakukan kegiatan apresepsi untuk menuju ke 
materi yang akan disampaikan dengan bertanya pada siswa, “Anak-
anak kemarin kita telah belajar tentang kedatangan bangsa-bangsa 
barat di Indonesia, apakah kalian tahu bagaimana kolonial di 
Indonesia terbentuk?”. Guru menjelaskan garis besar materi tentang 
bagaimana kolonial di Indonesia terbentuk dan menjelaskan tujuan 
pembelajaran hari ini. 
(2) Kegiatan Inti 
Guru menyiapkan persiapan kegiatan permainan dan menjelaskan 
secara garis besar tentang penjelasan serta aturan permainan yang 
akan dilakukan kepada siswa, siswa memerhatikan dengan seksama. 




1. Penyajian Kelas (Class Presentation) 
Guru menyampaikan secara garis besar materi pembelajaran 
IPS. Siswa memerhatikan dengan seksama serta mendalami 
materi yang telah dijelaskan guru. 
2. Belajar dalam Kelompok (Teams) 
Siswa membaca bacaan peristiwa kolonial di masa pemerintahan 
Inggris dan Belanda, dengan penjelasan dari guru siswa 
menangkap dan memahami isi bacaan. Siswa mengamati video 
yang disajikan oleh guru tentang peristiwa pada masa kolonial 
Inggris dan Belanda di Indonesia. 
3. Permainan (Games) 
a. Kelas dibagi atas beberapa kelompok, masing-masing 
kelompok berjumlah 5-6 anak. 
b. Media yang telah disiapkan, yaitu berupa arena bermain 
menggunakan papan monopoli, dadu dan pion, materi, soal 
pertanyaan, kartu, dan penghargaan. 
c. Guru menjelaskan aturan kedisiplinan dan tata cara 
permainan. 
d. Secara bergantian setiap kelompok maju ke arena turnamen. 
 Anggota setiap kelompok berkesempatan untuk 
memainkan dadu dan pion untuk mencapai sebuah 
tempat yang akan dituju. 
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 Misal siswa A melempar dadu lalu mendapatkan angka 
dadu berupa 4, artinya siswa A akan bergerak menuju 
jumlah angka dadu yang akan dituju. 
 Siswa A ternyata mendapatkan pijakan di ‘Euston 
Road’, berarti siswa A harus menjawab pertanyaan atau 
menyampaikan materi yang ada pada kartu ‘Euston 
Road’. 
 Kemudian soal dibaca dengan percaya diri di depan 
kelas, siswa diberi kesempatan untuk berpikir, dapat 
bekerjasama dengan bantuan teman satu timnya. 
 Soal dan jawaban yang berhasil dijawab oleh anggota 
tim akan dibenarkan oleh guru dan menjelaskan materi 
yang telah dijawab siswa.  
 Siswa yang sedang tidak maju ke arena harus 
memerhatikan dengan baik. 
 Apabila anggota tim dapat menjawab pertanyaan 
dengan tepat akan diberikan penghargaan kepada tim 
tersebut. Kelompok yang dapat menjawab pertanyaan 
dengan benar makan akan mendapat tepuk tangan 
meriah dari seluruh siswa. 
4. Pertandingan atau Lomba (Tournament) 
Turnamen dilaksanakan dengan cara mengerjakan soal yang 
berkaitan dengan materi pada setip pembelajaran. Pada setiap 
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turnamen akan dipilih siswa yaitu peserta dengan nilai 
tertinggi. 
5. Penghargaan Kelompok (Team Recognition) 
Guru memberikan penghargaan berdasarkan hasil yang 
diperoleh. Penghargaan diberikan kepada kelompok yang 
memeroleh skor terbaik. Penghargaan dalam penelitian ini 
berupa peralatan alat tulis dan gantungan kunci motivasi. 
Setelah turnamen selesai, guru mengondisikan siswa dan 
menjelaskan untuk memerdalam kembali materi-materi yang sudah 
dipelajari. Kemudian siswa mengerjakan LKS bersama 
kelompoknya. LKS tersebut digunakan untuk berlatih soal tentang 
materi yang telah dipelajari. Guru bersama siswa membahas LKS 
yang telah dikerjakan. LKS yang telah dikerjakan siswa dapat dilihat 
dalam lampiran. 
(4) Kegiatan Akhir 
Guru mengulas kembali tentang pembelajaran yang telah dilakukan. 
Siswa dibimbing untuk menyimpulkan pembelajaran. Guru 
mengingatkan siswa agar memelajari pelajaran selanjutnya di rumah. 
Salah satu siswa memimpin berdoa. Guru mengucapkan salam 
penutup. 
c) Siklus I Pertemuan 3 
Siklus I pertemuan 3 dilaksanakan pada hari Selasa, 27 Februari 2018.. 
Setelah semua persiapan dilakukan, guru mulai melaksanakan dengan 
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membuka pelajaran terlebih dahulu, memersiapkan materi dan model yang 
akan digunakan, dan melakukan presensi. Setelah itu, siswa mendengarkan 
penjelasan dari guru terkait tujuan pembelajaran dan pelaksanaan 
pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournaments (TGT). Tahap-tahap pelaksanaan pembelajaran 
adalah: 
(1) Kegiatan Awal 
Kegiatan pembelajaran ini dimulai dengan guru mengkondisikan 
kelas. Kemudian guru mengucapkan salam dan siswa menjawab 
salam dari guru. Salah satu  siswa memimpin untuk berdoa. Guru 
mengecek kehadiran siswa. Guru melakukan kegiatan apresepsi 
untuk menuju ke materi yang akan disampaikan dengan bertanya 
pada siswa, “Anak-anak kemarin kita telah belajar tentang 
bagaimana kolonial di Indonesia terbentuk, apakah kalian tahu 
tentang sistem tanam paksa dan perlawanan terhadap kolonial?”. 
Guru menjelaskan garis besar materi tentang sistem tanam paksa dan 
perlawanan terhadap kolonial dan menjelaskan tujuan pembelajaran 
hari ini. 
(2) Kegiatan Inti 
Guru menyiapkan persiapan kegiatan permainan dan menjelaskan 
secara garis besar tentang penjelasan serta aturan permainan yang 
akan dilakukan kepada siswa, siswa memerhatikan dengan seksama. 
Guru melakukan tahapan-tahapan sebagai berikut. 
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1. Penyajian Kelas (Class Presentation) 
Guru menyampaikan secara garis besar materi pembelajaran 
IPS. Siswa memerhatikan dengan seksama serta mendalami 
materi yang telah dijelaskan guru. 
2. Belajar dalam Kelompok (Teams) 
Siswa membaca bacaan tentang sistem tanam paksa pada masa 
pemerintah Belanda, dengan penjelasan dari guru siswa 
menangkap dan memahami isi bacaan. Siswa mengamati video 
yang disajikan oleh guru tentang tanam paksa dan perlawanan 
terhadap kolonial di Indonesia. 
3. Permainan (Games) 
a. Kelas dibagi atas beberapa kelompok, masing-masing 
kelompok berjumlah 5-6 anak. 
b. Media yang telah disiapkan, yaitu berupa arena bermain 
menggunakan papan monopoli, dadu dan pion, materi, soal 
pertanyaan, kartu, dan penghargaan. 
c. Guru menjelaskan aturan kedisiplinan dan tata cara 
permainan. 
d. Secara bergantian setiap kelompok maju ke arena turnamen. 
 Anggota setiap kelompok berkesempatan untuk 
memainkan dadu dan pion untuk mencapai sebuah 
tempat yang akan dituju. 
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 Misal siswa A melempar dadu lalu mendapatkan angka 
dadu berupa 4, artinya siswa A akan bergerak menuju 
jumlah angka dadu yang akan dituju. 
 Siswa A ternyata mendapatkan pijakan di ‘Euston 
Road’, berarti siswa A harus menjawab pertanyaan atau 
menyampaikan materi yang ada pada kartu ‘Euston 
Road’. 
 Kemudian soal dibaca dengan percaya diri di depan 
kelas, siswa diberi kesempatan untuk berpikir, dapat 
bekerjasama dengan bantuan teman satu timnya. 
 Soal dan jawaban yang berhasil dijawab oleh anggota 
tim akan dibenarkan oleh guru dan menjelaskan materi 
yang telah dijawab siswa.  
 Siswa yang sedang tidak maju ke arena harus 
memerhatikan dengan baik. 
 Apabila anggota tim dapat menjawab pertanyaan 
dengan tepat akan diberikan penghargaan kepada tim 
tersebut. Kelompok yang dapat menjawab pertanyaan 
dengan benar makan akan mendapat tepuk tangan 
meriah dari seluruh siswa. 
4. Pertandingan atau Lomba (Tournament) 
Turnamen dilaksanakan dengan cara mengerjakan soal yang 
berkaitan dengan materi pada setip pembelajaran. Pada setiap 
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turnamen akan dipilih siswa yaitu peserta dengan nilai 
tertinggi. 
5. Penghargaan Kelompok (Team Recognition) 
Guru memberikan penghargaan berdasarkan hasil yang 
diperoleh. Penghargaan diberikan kepada kelompok yang 
memeroleh skor terbaik. Penghargaan dalam penelitian ini 
berupa peralatan alat tulis dan gantungan kunci motivasi. 
Setelah turnamen selesai, guru mengondisikan siswa dan 
menjelaskan untuk memerdalam kembali materi-materi yang sudah 
dipelajari dalam tiga pertemuan ini, dan siswa memerhatikan 
penjelasan guru. Kemudian siswa mengerjakan soal tes akhir siklus 
tentang materi pembelajaran IPS sebanyak 20 butir soal pilihan 
ganda secara individu. Guru bersama siswa membahas soal tes yang 
telah dikerjakan.  
(3) Kegiatan Akhir 
Guru mengulas kembali tentang pembelajaran yang telah dilakukan. 
Siswa dibimbing untuk menyimpulkan pembelajaran. Guru 
mengingatkan siswa agar memelajari pelajaran selanjutnya di rumah. 
Salah satu siswa memimpin berdoa. Guru mengucapkan salam 
penutup. 
Berdasarkan tes akhir siklus I yang telah dilakukan menunjukan bahwa 
terdapat 16 dari 31 siswa yang dapat mencapai KKM yaitu ≥ 75, sedangkan 15 
siswa belum mencapai KKM. Nilai tertinggi siswa adalah 90, dan nilai terendah 
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siswa adalah 40. Hasil rata-rata nilai kelas V adalah 66,77 dengan predikat B 
(Baik) serta capaian 51,61% sudah mencapai KKM, dan 48,39 belum mencapai 
KKM. Hal ini menunjukan bahwa prestasi belajar siswa kelas V SD N 
Kebonagung belum mencapai kriteria keberhasilan yang diharapkan, yaitu ≥ 75% 
dari jumlah siswa mendapat nilai mencapai KKM sebesar ≥ 75. Hasil tes akhir 
siklus siswa terlampir pada Tabel 6.  
3) Observasi Siklus I 
Observasi dilakukan untuk mengamati keterlaksanaan dalam pelaksanaan 
pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournaments (TGT). Pada penelitian ini dibantu oleh seorang observer. 
Pelaksanaan observasi berpedoman pada lembar observasi yang telah dibuat 
sebelumnya. Data untuk keterlaksanaan selama proses pembelajaran diambil dari 
lembar observasi keterlaksanaan menggunakan model TGT yang di dalamnya 
terdapat delapan aspek yang diamati.  
Aspek-aspek tersebut meliputi menjelaskan materi secara keseluruhan,  
tanya jawab terhadap materi yang dipelajari, membagi siswa menjadi beberapa 
kelompok, membimbing siswa dalam melakukan belajar kelompok, menjelaskan 
tentang aturan permainan, membimbing siswa melakukan permainan, memberikan 
turnamen kepada siswa berupa soal, dan guru memberikan penghargaan kepada 






a) Hasil Observasi Keterlaksanaan Model TGT Siklus I Pertemuan 1 
Hasil observasi keterlaksanaan model TGT siklus I pertemuan 1 
diperoleh data bahwa  guru telah melaksanakan empat aspek, yaitu 
menjelaskan materi secara keseluruhan, membagi siswa menjadi beberapa 
kelompok, menjelaskan tentang aturan permainan, dan memberikan turnamen 
kepada siswa berupa soal. Namun empat aspek lainnya belum terlaksana 
dengan baik. Hasil observasi keterlaksanaan model TGT siklus I pertemuan 1 
terlampir pada Tabel 7. 
b) Hasil Observasi Keterlaksanaan Model TGT Siklus I Pertemuan 2 
Hasil observasi keterlaksanaan model TGT siklus I pertemuan 2  
diperoleh data bahwa  guru telah melaksanakan lima aspek, yaitu menjelaskan 
materi secara keseluruhan, membagi siswa menjadi beberapa kelompok, 
menjelaskan tentang aturan permainan, memberikan turnamen kepada siswa 
berupa soal, dan memberikan penghargaan kepada siswa. Namun tiga aspek 
lainnya belum terlaksana dengan baik. Hasil observasi model TGT siklus I 
pertemuan 2 terlampir pada Tabel 8. 
c) Hasil Observasi Keterlaksanaan Model TGT Siklus I Pertemuan 3 
Hasil observasi keterlaksanaan model TGT siklus I pertemuan 3 
diperoleh data bahwa  guru telah melaksanakan enam aspek, yaitu 
menjelaskan materi secara keseluruhan, melakukan tanya jawab terkait materi 
yang dipelajari, membagi siswa menjadi beberapa kelompok, menjelaskan 
tentang aturan permainan, memberikan turnamen kepada siswa berupa soal, 
dan memberikan penghargaan kepada siswa. Namun dua aspek lainnya belum 
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terlaksana dengan baik. Hasil observasi keterlaksanaan model TGT siklus I 
pertemuan 3 terlampir pada Tabel 9. 
Dari hasil observasi keterlaksanaan selama pembelajaran menggunakan 
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments (TGT) 
pertemuan 1, 2, dan 3 maka diperoleh hasil pengamatan bahwa masih ada 
beberapa aspek yang belum dilakukan guru. 
4) Refleksi Siklus I 
Tahap selanjutnya dalam penelitian tindakan kelas ini adalah refleksi. Pada 
tahap refleksi, guru bersama peneliti melakukan refleksi terkait kegiatan yang 
telah dilaksanakan. Refleksi dilakukan pada akhir setiaap siklus untuk membahas 
hal-hal yang telah dilakukan dan hal-hal yang perlu diperbaiki dari siklus pertama 
sebagai rencana tindakan untuk diterapkan pada siklus selanjutnya. Refleksi ini 
didasarkan pada perolehan prestasi belajar IPS siswa dan hasil observasi 
keterlaksanaan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournaments (TGT). Berikut hasil refleksi pelaksanaaan ttindakan pada siklus I.  
Dari perolehan prestasi belajar IPS siswa kelas V SD N Kebonagung 
menunjukan bahwa terdapat 16 dari 31 siswa yang dapat mencapai KKM yaitu ≥ 
75, sedangkan 15 siswa belum mencapai KKM. Nilai tertinggi siswa adalah 90, 
dan nilai terendah siswa adalah 40. Hasil rata-rata nilai kelas V adalah 66,77 
dengan predikat B (Baik) serta capaian 51,61% sudah mencapai KKM, dan 48,39 
belum mencapai KKM. Hal ini menunjukan bahwa tindakan yang dilakukan pada 
siklus I masih jauh dari kriteria keberhasilan yang diharapkan, yaitu ≥ 75% dari 
jumlah siswa mendapat nilai mencapai KKM sebesar ≥ 75. 
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Berdasarkan penjelasan di atas, maka dapat disimpulkan kendala-kendala 
yang muncul pada siklus I adalah sebagai berikut. 
a) Terdapat 15 siswa belum mencapai KKM. Hasil rata-rata nilai tes akhir 
siklus kelas V SD N Kebonagung sebesar 66,77 dengan capaian klasikal 
sebesar 51,61% masih jauh dari kriteria keberhasilan yang diharapkan. 
b) Hasil observasi keterlaksanaan model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournaments (TGT) masih ada beberapa aspek yang 
belum dilakukan guru, maka kedelapan aspek keterlaksanaan saat 
pembelajaran seperti menjelaskan materi secara keseluruhan, melakukan 
tanya jawab terkait materi yang dipelajari, membagi siswa menjadi 
beberapa kelompok, membimbing siswa dalam melakukan belajar 
kelompok, menjelaskan tentang aturan permainan, membimbing siswa 
melakukan permainan, memberikan turnamen kepada siswa berupa soal, 
dan memberikan penghargaan kepada siswa masih perlu ditingkatkan. 
Kendala-kendala tersebut perlu segera ditangani agar peningkatan prestasi 
belajar IPS menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournaments (TGT) pada siswa kelas V SD N Kebonagung dapat berjalan sesuai 
rencana. Berdasarkan hasil tes dan hasil observasi yang telah dilakukan, prestasi 
belajar dan pemahaman materi IPS siswa yang diperoleh dirasa belum maksimal, 
banyak siswa yang belum mencapai KKM, rata-rata nilai siswa kelas V dan 
capaian klasikal masih jauh dari kriteria keberhasilan yang diharapkan. Maka dari 
itu perlu adanya rencana perbaikan untuk dilakuakn pada siklus berikutnya, yaitu 
siklus II.  
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Berdasarkan refleksi pelaksanaan tindakan untuk siklus I, perlu 
dilaksanakan tindakan untuk siklus II. Hasil refleksi siklus I digunakan sebagai 
acuan untuk pelaksanaan tindakan pada siklus II. Rencana pada siklus II 
diharapkan dapat lebih meningkatkan prestasi belajar IPS dengan menggunakan 
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments (TGT) pada 
siswa kelas V SD N Kebonagung sesuai dengan kriteri keberhasilan yang sudah 
ditentukan. 
b. Siklus II 
1) Perencaanaan Siklus II 
Berdasarkan hasil refleksi siklus I, maka perencanaan pada siklus II adalah: 
a) Peneliti dan Guru Menentukan Waktu Penelitian 
 Waktu pelaksanaan tindakan pada siklus II dilaksanakan sama dengan 
siklus I, Satu siklus dengan tiga pertemuan, yaitu pertemuan 1 dilaksanakan 
pada hari Kamis, 1 Maret 2018; pertemuan 2 dilaksanakan pada hari Jumat, 2 
Maret 2018; dan pertemuan 3 dilaksanakan pada hari Sabtu, 3 Maret 2018. 
b) Menentukan Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator yang Digunakan 
Pelaksanan penelitian pada siklus II disepakati agar dilakuakan sama 
dengan siklus I, disesuaikan dengan tema dan subtema yang banyak 
mencakup mata pelajaran IPS, yaitu Tema 7 “Peristiwa dalam Kehidupan” 
Subtema 1 “Peristiwa Kebangsaan Masa Penjajahan” dan Subtema 2 







3.4  Mengidentifikasi faktor-faktor penting penyebab penjajahan bangsa 
Indonesia dan upaya bangsa Indonesia dalam memertahankan 
kedaulatannya. 
4.4   Menyajikan hasil identifikasi mengenai faktor-faktor penting penyebab  
penjajahan bangsa Indonesia dan upaya bangsa Indonesia dalam 
memertahankan kedaulatannya. 
Bahasa Indonesia 
3.5 Menggali informasi penting dari teks narasi sejarah yang disajikan 
secara lisan dan tulis menggunakan aspek: apa, di mana, kapan, siapa, 
mengapa, dan bagaimana. 
4.5  Memaparkan informasi penting dari teks narasi sejarah menggunakan 
aspek: apa, di mana, kapan, siapa, mengapa, dan bagaimana serta 
kosakata baku dan kalimat efektif. 
PPKn 
3.3    Menelaah keberagaman sosial budaya masyarakat. 
SBdP 
4.2  Menyanyikan lagu-lagu dalam berbagai tangga nada dengan iringan 
musik. 
IPA 






 Mengetahui peristiwa-peristiwa sejarah pada masa awal pergerakana 
nasional. 
 Menjelaskan kondisi kehidupan masyarakat Indonesia pada masa awal 
pergerakan nasional di berbagai bidang. 
Bahasa Indonesia 
 Menyebutkan peristiwa-peristiwa seputar Sumpah Pemuda 1928 dari 
teks bacaan. 
 Berdiskusi untuk mengenali identitas dan keragaman suku bangsa 
teman-temannya. 
 Mengidentifikasi dampak peristiwa Sumpah Pemuda 1928. 
 Menjelaskan dampak peristiwa Sumpah Pemuda 1928. 
 Mengidentifikasi peristiwa Kongres Perempuan Indonesia. 
 Menjelaskan peristiwa Kongres Perempuan Indonesia. 
PPKn 
 Menyebutkan faktor-faktor yang membedakan suku bangsa satu dan 
yang lain. 
 Mengetahui upaya-upaya pelestarian kebudayaan nasional. 
SBdP 
 Menyanyikan lagu ”Indonesia Raya” tiga stanza dengan memerhatikan 
ketepatan nada dan tempo. 




 Mengetahui perpindahan kalor. 
c) Menentukan Pembatasan Materi Pembelajaran yang akan Digunakan. 
Berdasarkan KD dan indikator yang telah ditentukan, maka materi yang 
akan disampaikan adalah seluruh KD dan indikator yang telah disebutkan 
tadi. Batasan materi yang akan disampaikan sudah ditentukan pada setiap 
pembelajaran, yang dirancang pada setiap RPP di setiap pembelajaran. 
Namun, karena pada penelitian ini membatasi hanya pada materi IPS, maka 
penilaian peningkatan prestasi belajar yang dilakukan setiap akhir siklus 
adalah penilaian prestasi belajar materi IPS saja. Mata pelajaran lain seperti 
Bahasa Indonesia, PPKn, SBdP, dan IPA tetap disampaikan pada 
pembelajaran yang kemudian siswa diberikan lembar kerja  berupa LKS 
(Lembar Kerja Siswa) di setiap akhir pertemuan. 
d) Menyusun Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). 
Peneliti menyusun RPP yang dilakukan sebelum pelaksanaan 
penelitian. RPP memuat tentang materi pembelajaran yang akan diberikan 
kepada siswa. Kegiatan yang akan dilakukan disesuaikan dengan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments (TGT) dan sesuai 
tujuan yang akan dicapai pada penelitian ini. RPP disusun untuk setiap 
pertemuan. RPP digunakan sebagai pedoman guru dalam pelaksanaan 
pembelajaran menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournaments (TGT). Pada setiap pertemuan RPP akan dinilaikan 
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kepada guru kelas agar dapat dijadikan evaluasi untuk pembuatan RPP 
pertemuan selanjutnya. 
e) Memersiapkan Model dan Sumber Pembelajaran yang akan Digunakan. 
Model pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments (TGT), di dalamnya 
terdapat komponen-komponen utama pelaksanaan pembelajaran seperti 
penyajian kelas, belajar dalam kelompok, permainan, dan penghargaan 
kelompok. Dalam kegiatan permainan menggunakan papan turnamen 
permainan Monopoli yang di dalamnya terdapat soal-soal terkait materi yang 
diajarkan. Video pembelajaran terkait materi juga disediakan sebagai penguat 
pemahaman siswa. Sumber pembelajaran yang digunakan adalah Buku 
Pedoman Guru Kelas 5 Tema 7 Peristiwa dalam Kehidupan dan Buku 
Pedoman Siswa Kelas 5 Tema 7 Peristiwa dalam Kehidupan (Buku Tematik 
Terpadu Kurikulum 2013 Edisi Revisi 2017).  
f) Menyusun Soal Tes Akhir Siklus. 
Soal tes akhir siklus digunakan untuk mengetahui pemahaman dan 
prestasi belajar IPS siswa. Tes yang diberikan kepada siswa berupa 20 soal 
pilihan ganda yang harus dikerjakan secara individu di akhir siklus. 
2) Pelaksanaan Tindakan Siklus II Menggunakan Model Pembelajaran Koopertif 
Tipe Teams Games Tournaments (TGT) 
Pelaksanaan tindakan pada siklus II dilaksanakan sebanyak tiga kali 
pertemuan, yaitu pertemuan 1 dilaksanakan pada hari Kamis, 1 Maret 2018 pukul 
07.00 – 10.00 WIB; pertemuan 2 dilaksanakan pada hari Jumat, 2 Maret 2018 
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pukul 08.00 – 11.00 WIB; dan pertemuan 3 dilaksanakan pada hari Sabtu, 3 Maret 
2018 pukul 07.00 – 10.00 WIB. Materi yang diberikan pada pertemuan 1 yaitu 
peristiwa-peristiwa sejarah dan kondisi kehidupan masyarakat masa awal 
pergerakan nasional, faktor-faktor pembeda suku bangsa satu dan yang lain, dan 
informasi penting dari teks narasi sejarah seputar peristiwa Sumpah Pemuda 1928. 
Materi yang diberikan pada pertemuan 2 yaitu Informasi penting dari teks narasi 
sejarah tentang dampak periatiwa Sumpah Pemuda 1928, lagu “Indonesia Raya” 
tiga stanza, dan perpindahan kalor. Sedangkan untuk materi pertemuan 3 yaitu 
informasi penting dari teks narasi sejarah tentang peristiwa Kongres Perempuan 
Indonesia, upaya-upaya pelestarian kebudayaan nasional, lagu “Tanah Airku”, 
serta tes akhir siklus II. Berikut adalah deskripsi proses pembelajaran 
menggunakan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments 
(TGT) pada setiap pertemuan. 
a) Siklus II Pertemuan 1  
Siklus II pertemuan 1 dilaksanakan pada hari Sabtu, 24 Februari 2018. 
Setelah semua persiapan dilakukan, guru mulai melaksanakan dengan 
membuka pelajaran terlebih dahulu, memersiapkan materi dan model yang 
akan digunakan, dan melakukan presensi. Setelah itu, siswa mendengarkan 
penjelasan dari guru terkait tujuan pembelajaran dan pelaksanaan 
pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe 





(1) Kegiatan Awal 
Kegiatan pembelajaran ini dimulai dengan guru mengkondisikan 
kelas. Kemudian guru mengucapkan salam dan siswa menjawab 
salam dari guru. Salah satu  siswa memimpin untuk berdoa. Guru 
mengecek kehadiran siswa, semua siswa kelas V hadir dalam 
pembelajaran. Guru melakukan kegiatan apresepsi untuk menuju ke 
materi yang akan disampaikan dengan bertanya pada siswa, “Anak-
anak kemarin kita telah belajar tentang sistem tanam paksa dan 
perlawanan terhadap kolonial, apakah kalian tahu bagaimana 
peristiwa-peristiwa sejarah dan  kondisi kehidupan masyarakat 
masa awal pergerakan nasional?”. Guru menjelaskan garis besar 
materi tentang peristiwa-peristiwa sejarah dan  kondisi kehidupan 
masyarakat masa awal pergerakan nasional dan menjelaskan tujuan 
pembelajaran hari ini. 
(2) Kegiatan Inti 
Guru menyiapkan persiapan kegiatan permainan dan menjelaskan 
secara garis besar tentang penjelasan serta aturan permainan yang 
akan dilakukan kepada siswa, siswa memerhatikan dengan seksama. 
Guru melakukan tahapan-tahapan sebagai berikut. 
1. Penyajian Kelas (Class Presentation) 
Guru menyampaikan secara garis besar materi pembelajaran 
IPS. Siswa memerhatikan dengan seksama serta mendalami 
materi yang telah dijelaskan guru. 
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2. Belajar dalam Kelompok (Teams) 
Siswa membaca bacaan tentang masa awal pergerakan nasional, 
dengan penjelasan dari guru siswa menangkap dan memahami 
isi bacaan. Siswa mengamati video yang disajikan oleh guru 
tentang kondisi kehidupan masyarakat masa awal pergerakan 
nasional di Indonesia. 
3. Permainan (Games) 
a. Kelas dibagi atas beberapa kelompok, masing-masing 
kelompok berjumlah 5-6 anak. 
b. Media yang telah disiapkan, yaitu berupa arena bermain 
menggunakan papan monopoli, dadu dan pion, materi, soal 
pertanyaan, kartu, dan penghargaan. 
c. Guru menjelaskan aturan kedisiplinan dan tata cara 
permainan. 
d. Secara bergantian setiap kelompok maju ke arena turnamen. 
 Anggota setiap kelompok berkesempatan untuk 
memainkan dadu dan pion untuk mencapai sebuah 
tempat yang akan dituju. 
 Misal siswa A melempar dadu lalu mendapatkan angka 
dadu berupa 4, artinya siswa A akan bergerak menuju 
jumlah angka dadu yang akan dituju. 
 Siswa A ternyata mendapatkan pijakan di ‘Euston 
Road’, berarti siswa A harus menjawab pertanyaan atau 
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menyampaikan materi yang ada pada kartu ‘Euston 
Road’. 
 Kemudian soal dibaca dengan percaya diri di depan 
kelas, siswa diberi kesempatan untuk berpikir, dapat 
bekerjasama dengan bantuan teman satu timnya. 
 Soal dan jawaban yang berhasil dijawab oleh anggota 
tim akan dibenarkan oleh guru dan menjelaskan materi 
yang telah dijawab siswa.  
 Siswa yang sedang tidak maju ke arena harus 
memerhatikan dengan baik. 
 Apabila anggota tim dapat menjawab pertanyaan 
dengan tepat akan diberikan penghargaan kepada tim 
tersebut. Kelompok yang dapat menjawab pertanyaan 
dengan benar makan akan mendapat tepuk tangan 
meriah dari seluruh siswa. 
4. Pertandingan atau Lomba (Tournament) 
Turnamen dilaksanakan dengan cara mengerjakan soal yang 
berkaitan dengan materi pada setip pembelajaran. Pada setiap 
turnamen akan dipilih siswa yaitu peserta dengan nilai 
tertinggi. 
5. Penghargaan Kelompok (Team Recognition) 
Guru memberikan penghargaan berdasarkan hasil yang 
diperoleh. Penghargaan diberikan kepada kelompok yang 
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memeroleh skor terbaik. Penghargaan dalam penelitian ini 
berupa peralatan alat tulis dan gantungan kunci motivasi. 
Setelah turnamen selesai, guru mengondisikan siswa dan 
menjelaskan untuk memerdalam kembali materi-materi yang sudah 
dipelajari. Kemudian siswa mengerjakan LKS bersama 
kelompoknya. LKS tersebut digunakan untuk berlatih soal tentang 
materi yang telah dipelajari. Guru bersama siswa membahas LKS 
yang telah dikerjakan. LKS yang telah dikerjakan siswa dapat dilihat 
dalam lampiran. 
(3) Kegiatan Akhir 
Guru mengulas kembali tentang pembelajaran yang telah dilakukan. 
Siswa dibimbing untuk menyimpulkan pembelajaran. Guru 
mengingatkan siswa agar memelajari pelajaran selanjutnya di rumah. 
Salah satu siswa memimpin berdoa. Guru mengucapkan salam 
penutup. 
b) Siklus II Pertemuan 2 
Siklus II pertemuan 2 dilaksanakan pada hari Jumat, 2 Maret 2018. 
Setelah semua persiapan dilakukan, guru mulai melaksanakan dengan 
membuka pelajaran terlebih dahulu, memersiapkan materi dan model yang 
akan digunakan, dan melakukan presensi. Setelah itu, siswa mendengarkan 
penjelasan dari guru terkait tujuan pembelajaran dan pelaksanaan 
pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe 
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Teams Games Tournaments (TGT). Tahap-tahap pelaksanaan pembelajaran 
adalah: 
(1) Kegiatan Awal 
Kegiatan pembelajaran ini dimulai dengan guru mengkondisikan 
kelas. Kemudian guru mengucapkan salam dan siswa menjawab 
salam dari guru. Salah satu  siswa memimpin untuk berdoa. Guru 
mengecek kehadiran siswa, ada dua siswa yang tidak berangkat 
karena sakit, dan satu siswa ijin. Guru melakukan kegiatan apresepsi 
untuk menuju ke materi yang akan disampaikan dengan bertanya 
pada siswa, “Anak-anak kemarin kita telah belajar tentang 
peristiwa-peristiwa sejarah dan  kondisi kehidupan masyarakat 
masa awal pergerakan nasional, apakah kalian tahu tentang dampak 
dari Sumpah Pemuda 1928?”. Guru menjelaskan garis besar materi 
tentang dampak dari sumpah pemuda 1928 dan menjelaskan tujuan 
pembelajaran hari ini. 
(2) Kegiatan Inti 
Guru menyiapkan persiapan kegiatan permainan dan menjelaskan 
secara garis besar tentang penjelasan serta aturan permainan yang 
akan dilakukan kepada siswa, siswa memerhatikan dengan seksama. 






1. Penyajian Kelas (Class Presentation) 
Guru menyampaikan secara garis besar materi pembelajaran 
IPS. Siswa memerhatikan dengan seksama serta mendalami 
materi yang telah dijelaskan guru. 
2. Belajar dalam Kelompok (Teams) 
Siswa membaca bacaan dampak dari Sumpah Pemuda 1928, 
dengan penjelasan dari guru siswa menangkap dan memahami 
isi bacaan. Siswa mengamati video yang disajikan oleh guru 
tentang dampak dari sumpah pemuda 1928. 
3. Permainan (Games) 
a. Kelas dibagi atas beberapa kelompok, masing-masing 
kelompok berjumlah 5-6 anak. 
b. Media yang telah disiapkan, yaitu berupa arena bermain 
menggunakan papan monopoli, dadu dan pion, materi, soal 
pertanyaan, kartu, dan penghargaan. 
c. Guru menjelaskan aturan kedisiplinan dan tata cara 
permainan. 
d. Secara bergantian setiap kelompok maju ke arena turnamen. 
 Anggota setiap kelompok berkesempatan untuk 
memainkan dadu dan pion untuk mencapai sebuah 
tempat yang akan dituju. 
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 Misal siswa A melempar dadu lalu mendapatkan angka 
dadu berupa 4, artinya siswa A akan bergerak menuju 
jumlah angka dadu yang akan dituju. 
 Siswa A ternyata mendapatkan pijakan di ‘Euston 
Road’, berarti siswa A harus menjawab pertanyaan atau 
menyampaikan materi yang ada pada kartu ‘Euston 
Road’. 
 Kemudian soal dibaca dengan percaya diri di depan 
kelas, siswa diberi kesempatan untuk berpikir, dapat 
bekerjasama dengan bantuan teman satu timnya. 
 Soal dan jawaban yang berhasil dijawab oleh anggota 
tim akan dibenarkan oleh guru dan menjelaskan materi 
yang telah dijawab siswa.  
 Siswa yang sedang tidak maju ke arena harus 
memerhatikan dengan baik. 
 Apabila anggota tim dapat menjawab pertanyaan 
dengan tepat akan diberikan penghargaan kepada tim 
tersebut. Kelompok yang dapat menjawab pertanyaan 
dengan benar makan akan mendapat tepuk tangan 
meriah dari seluruh siswa. 
4. Pertandingan atau Lomba (Tournament) 
Turnamen dilaksanakan dengan cara mengerjakan soal yang 
berkaitan dengan materi pada setip pembelajaran. Pada setiap 
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turnamen akan dipilih siswa yaitu peserta dengan nilai 
tertinggi. 
5. Penghargaan Kelompok (Team Recognize) 
Guru memberikan penghargaan berdasarkan hasil yang 
diperoleh. Penghargaan diberikan kepada kelompok yang 
memeroleh skor terbaik. Penghargaan dalam penelitian ini 
berupa peralatan alat tulis dan gantungan kunci motivasi. 
Setelah turnamen selesai, guru mengondisikan siswa dan 
menjelaskan untuk memerdalam kembali materi-materi yang sudah 
dipelajari. Kemudian siswa mengerjakan LKS bersama 
kelompoknya. LKS tersebut digunakan untuk berlatih soal tentang 
materi yang telah dipelajari. Guru bersama siswa membahas LKS 
yang telah dikerjakan. LKS yang telah dikerjakan siswa dapat dilihat 
dalam lampiran. 
(3) Kegiatan Akhir 
Guru mengulas kembali tentang pembelajaran yang telah dilakukan. 
Siswa dibimbing untuk menyimpulkan pembelajaran. Guru 
mengingatkan siswa agar memelajari pelajaran selanjutnya di rumah. 
Salah satu siswa memimpin berdoa. Guru mengucapkan salam 
penutup. 
c) Siklus II Pertemuan 3 
Siklus II pertemuan 3 dilaksanakan pada hari Sabtu, 3 Maret 2018. 
Setelah semua persiapan dilakukan, guru mulai melaksanakan dengan 
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membuka pelajaran terlebih dahulu, memersiapkan materi dan model yang 
akan digunakan, dan melakukan presensi. Setelah itu, siswa mendengarkan 
penjelasan dari guru terkait tujuan pembelajaran dan pelaksanaan 
pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournaments (TGT). Tahap-tahap pelaksanaan pembelajaran 
adalah: 
(1) Kegiatan Awal 
Kegiatan pembelajaran ini dimulai dengan guru mengkondisikan 
kelas. Kemudian guru mengucapkan salam dan siswa menjawab 
salam dari guru. Salah satu  siswa memimpin untuk berdoa. Guru 
mengecek kehadiran siswa. Semua siswa hadir dalam pembelajaran. 
Guru melakukan kegiatan apresepsi untuk menuju ke materi yang 
akan disampaikan dengan bertanya pada siswa, “Anak-anak kemarin 
kita telah belajar tentang dampak dari Sumpah Pemuda 1928, 
apakah kalian tahu tentang Kongres Perempuan Indonesia?”. Guru 
menjelaskan garis besar materi tentang Kongres Perempuan 
Indonesia dan menjelaskan tujuan pembelajaran hari ini. 
(2) Kegiatan Inti 
Guru menyiapkan persiapan kegiatan permainan dan menjelaskan 
secara garis besar tentang penjelasan serta aturan permainan yang 
akan dilakukan kepada siswa, siswa memerhatikan dengan seksama. 




1. Penyajian Kelas (Class Presentation) 
Guru menyampaikan secara garis besar materi pembelajaran 
IPS. Siswa memerhatikan dengan seksama serta mendalami 
materi yang telah dijelaskan guru. 
2. Belajar dalam Kelompok (Teams) 
Siswa membaca bacaan tentang Kongres Perempuan Indonesia, 
dengan penjelasan dari guru siswa menangkap dan memahami 
isi bacaan. Siswa mengamati video yang disajikan oleh guru 
tentang Kongres Perempuan Indonesia. 
3. Permainan (Games) 
a. Kelas dibagi atas beberapa kelompok, masing-masing 
kelompok berjumlah 5-6 anak. 
b. Media yang telah disiapkan, yaitu berupa arena bermain 
menggunakan papan monopoli, dadu dan pion, materi, soal 
pertanyaan, kartu, dan penghargaan. 
c. Guru menjelaskan aturan kedisiplinan dan tata cara 
permainan. 
d. Secara bergantian setiap kelompok maju ke arena turnamen. 
 Anggota setiap kelompok berkesempatan untuk 
memainkan dadu dan pion untuk mencapai sebuah 
tempat yang akan dituju. 
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 Misal siswa A melempar dadu lalu mendapatkan angka 
dadu berupa 4, artinya siswa A akan bergerak menuju 
jumlah angka dadu yang akan dituju. 
 Siswa A ternyata mendapatkan pijakan di ‘Euston 
Road’, berarti siswa A harus menjawab pertanyaan atau 
menyampaikan materi yang ada pada kartu ‘Euston 
Road’. 
 Kemudian soal dibaca dengan percaya diri di depan 
kelas, siswa diberi kesempatan untuk berpikir, dapat 
bekerjasama dengan bantuan teman satu timnya. 
 Soal dan jawaban yang berhasil dijawab oleh anggota 
tim akan dibenarkan oleh guru dan menjelaskan materi 
yang telah dijawab siswa.  
 Siswa yang sedang tidak maju ke arena harus 
memerhatikan dengan baik. 
 Apabila anggota tim dapat menjawab pertanyaan 
dengan tepat akan diberikan penghargaan kepada tim 
tersebut. Kelompok yang dapat menjawab pertanyaan 
dengan benar makan akan mendapat tepuk tangan 
meriah dari seluruh siswa. 
4. Pertandingan atau Lomba (Tournament) 
Turnamen dilaksanakan dengan cara mengerjakan soal yang 
berkaitan dengan materi pada setip pembelajaran. Pada setiap 
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turnamen akan dipilih siswa yaitu peserta dengan nilai 
tertinggi. 
5. Penghargaan Kelompok (Team Recognition) 
Guru memberikan penghargaan berdasarkan hasil yang 
diperoleh. Penghargaan diberikan kepada kelompok yang 
memeroleh skor terbaik. Penghargaan dalam penelitian ini 
berupa peralatan alat tulis dan gantungan kunci motivasi. 
Setelah turnamen selesai, guru mengondisikan siswa dan 
menjelaskan untuk memerdalam kembali materi-materi yang sudah 
dipelajari dalam tiga pertemuan ini, dan siswa memerhatikan 
penjelasan guru. Kemudian siswa mengerjakan soal tes akhir siklus 
tentang materi pembelajaran IPS sebanyak 20 butir soal pilihan 
ganda secara individu. Guru bersama siswa membahas soal tes yang 
telah dikerjakan.  
(3) Kegiatan Akhir 
Guru mengulas kembali tentang pembelajaran yang telah dilakukan. 
Siswa dibimbing untuk menyimpulkan pembelajaran. Guru 
mengingatkan siswa agar memelajari pelajaran selanjutnya di rumah. 
Salah satu siswa memimpin berdoa. Guru mengucapkan salam 
penutup. 
Berdasarkan tes akhir siklus II yang telah dilakukan menunjukan bahwa 
terdapat 28 dari 32 siswa yang dapat mencapai KKM yaitu ≥ 75, sedangkan 4 
siswa belum mencapai KKM. Nilai tertinggi siswa adalah 100, dan nilai terendah 
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siswa adalah 60. Hasil rata-rata nilai kelas V adalah 89,06 dengan predikat A 
(Amat Baik) serta capaian 87,5% sudah mencapai KKM, dan 12,5% belum 
mencapai KKM. Hal ini menunjukan bahwa prestasi belajar siswa kelas V SD N 
Kebonagung sudah mengalami peningkatan signifikan dan telah memenuhi 
kriteria keberhasilan yang diharapkan, yaitu ≥ 75% dari jumlah siswa mendapat 
nilai mencapai KKM sebesar ≥ 75. Hasil tes akhir siklus siswa terlampir pada 
Tabel 10. 
3) Observasi Siklus II 
Observasi dilakukan untuk mengamati keterlaksanaan dalam pelaksanaan 
pembelajaran menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournaments (TGT). Pada penelitian ini dibantu oleh seorang observer. 
Pelaksanaan observasi berpedoman pada lembar observasi yang telah dibuat 
sebelumnya. Data untuk keterlaksanaan model TGT selama proses pembelajaran 
diambil dari lembar observasi keterlaksanaan model TGT yang di dalamnya 
terdapat delapan aspek yang diamati.  
Aspek-aspek tersebut meliputi menjelaskan materi secara keseluruhan, 
melakukan tanya jawab terkait materi yang dipelajari, membagi siswa menjadi 
beberapa kelompok, membimbing siswa dalam melakukan belajar kelompok, 
menjelaskan tentang aturan permainan, membimbing siswa melakukan permainan, 
memberikan turnamen kepada siswa berupa soal, dan memberikan penghargaan 
kepada siswa. Berikut hasil observasi keterlaksanaan guru menggunakan model 




a) Hasil Observasi Keterelaksanaan Model TGT Siklus II Pertemuan 1 
Hasil Hasil observasi keterlaksanaan model TGT siklus II pertemuan 1 
diperoleh data bahwa  guru telah melaksanakan tujuh aspek, yaitu 
menjelaskan materi secara keseluruhan, melakukan tanya jawab terkait materi 
yang dipelajari, membagi siswa menjadi beberapa kelompok, menjelaskan 
tentang aturan permainan, membimbing siswa melakukan permainan, 
memberikan turnamen kepada siswa berupa soal, dan memberikan 
penghargaan kepada siswa. Ada Satu aspek yang belum terlaksana dengan 
baik. Hasil observasi keterlaksanaan model TGT siklus II pertemuan 1 
terlampir pada Tabel 11. 
b) Hasil Observasi Keterlaksanaan Model TGT Siklus II Pertemuan 2 
Hasil observasi keterlaksanaan model TGT siklus II pertemuan 2 
diperoleh data bahwa  guru telah melaksanakan seluruh aspek, yaitu 
menjelaskan materi secara keseluruhan, melakukan tanya jawab terkait materi 
yang dipelajari, membagi siswa menjadi beberapa kelompok, membimbing 
siswa dalam melaksanakan belajar kelompok, menjelaskan tentang aturan 
permainan, membimbing siswa melakukan permainan, memberikan turnamen 
kepada siswa berupa soal, dan memberikan penghargaan kepada siswa. Hasil 
observasi keterlaksanaan model TGT siklus II pertemuan 2 terlampir pada 
Tabel 12.  
c) Hasil Observasi Keterlaksanaan Model TGT Siklus II Pertemuan 3 
Hasil observasi keterlaksanaan model TGT siklus II pertemuan 3 
diperoleh data bahwa  guru telah melaksanakan seluruh aspek, yaitu 
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menjelaskan materi secara keseluruhan, melakukan tanya jawab terkait materi 
yang dipelajari, membagi siswa menjadi beberapa kelompok, membimbing 
siswa dalam melaksanakan belajar kelompok, menjelaskan tentang aturan 
permainan, membimbing siswa melakukan permainan, memberikan turnamen 
kepada siswa berupa soal, dan memberikan penghargaan kepada siswa. Hasil 
observasi keterlaksanaan model TGT siklus II pertemuan 3 terlampir pada 
Tabel 13. 
Dari hasil observasi keterlaksanaan selama proses pembelajaran 
menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournaments (TGT) pertemuan 1, 2, dan 3 maka diperoleh hasil bahwa guru 
telah melaksanakan hampir seluruh aspek yang diharapkan.  
4) Refleksi Siklus II 
Guru bersama peneliti melakukan refleksi di akhir siklus II terkait kegiatan 
yang telah dilaksanakan. Refleksi ini didasarkan pada perolehan prestasi belajar 
IPS siswa dan hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran menggunakan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments (TGT). Berikut hasil 
refleksi pelaksanaaan tindakan pada siklus II.  
Dari perolehan prestasi belajar IPS siswa kelas V SD N Kebonagung 
menunjukan bahwa terdapat 28 dari 32 siswa yang dapat mencapai KKM yaitu ≥ 
75, sedangkan 4 siswa belum mencapai KKM. Nilai tertinggi siswa adalah 100, 
dan nilai terendah siswa adalah 60. Hasil rata-rata nilai kelas V adalah 89,06 
dengan predikat A (Amat Baik) serta capaian 87,5% sudah mencapai KKM, dan 
12,5% belum mencapai KKM. Hal ini menunjukan bahwa tindakan yang 
108 
 
dilakukan pada siklus II sudah berhasil dengan peningkatan yang signifikan dan 
telah memenuhi kriteria keberhasilan yang diharapkan, yaitu ≥ 75% dari jumlah 
siswa mendapat nilai mencapai KKM sebesar ≥ 75. Pada hasil observasi 
keterlaksanaan menggunakan model TGT selama proses pembelajaran diperoleh 
hasil bahwa guru telah melaksanakan hampir seluruh aspek yang diamati.  
Berdasarkan penjelasan di atas terkait hasil perolehan prestasi belajar IPS 
siswa dan hasil observasi keterlaksanaan model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournaments (TGT) telah berhasil dan mencapai kriteria 
keberhasilan yang ditetapkan, sehingga diputuskan penelitian tindakan dihentikan 
pada siklus II. 
B. Pembahasan 
Proses Pembelajaran IPS yang menyenangkan di sekolah dasar sangat 
berperan dalam penentuan prestasi belajar yang dicapai siswa. Dalam 
pembelajaran IPS, pembelajaran yang menyenangkan akan memudahkan siswa 
dalam memahami konsep-konsep yang ada. Konsep-konsep tersebut akan 
tertanam dan mudah diaplikasikan oleh siswa jika pembelajaran tersebut 
bermakna bagi siswa. Jika tercipta proses pembelajaran yang baik akan tercipta 
prestasi belajar yang baik pula. 
Berdasaran hasil wawancara dengan guru kelas V di SD N Kebonagung, 
didapati bahwa nilai Penilaian Akhir Semester (PAS) pada siswa kelas V 
memiliki rata-rata nilai yang tergolong rendah. Pembelajaran di kelas V 
menggunakan Kurikulum 2013, tetapi nilai rata-rata dapat dilihat dari  
Kompetensi Dasar (KD) pada setiap mata pelajarannya. Nilai mata pelajaran IPS 
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menempati rata-rata paling rendah di antara nilai mata pelajaran lainnya, yaitu 
hanya mencapai rat-rata klasikal sebesar 52,54 saja. Berdasarkan rata-rata nilai 
prestasi belajar IPS yang rendah tersebut, peneliti mencari informasi dengan 
menanyakan kepada guru kelas apakah terdapat permasalahan dalam proses 
pembelajaran pada mata pelajaran tersebut.  
Dari informasi yang diperoleh, guru menceritakan bahwa banyaknya materi 
dan hafalan dalam mata pelajaran IPS membuat siswa kurang antusias dalam 
pembelajaran IPS. Kurang antusiasnya siswa dalam mengikuti pembelajaran IPS 
disebabkan oleh beberapa faktor, diantaranya siswa mengalami kesulitan dalam 
memahami konsep-konsep IPS. Faktor yang lain adalah kurangnya rasa ingin tahu 
terhadap mata pelajaran IPS atau enggan untuk bertanya pada saat proses 
pembelajaran. Ketika pembelajaran berlangsung, guru berkali-kali  memberi 
kesempatan kepada siswa untuk melakukan kegiatan tanya jawab namun tidak ada 
siswa yang bertanya, sehingga siswa terkesan pasif dalam mengikuti 
pembelajaran. Hal tersebut tentunya berdampak pada prestasi belajar siswa. 
Atas dasar permasalahan di atas, perlu dilakukan tindakan penelitian untuk 
meningkatkan prestasi belajar IPS siswa kelas V SD N Kebonagung. Penelitian 
yang dilakukan adalah penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan dalam dua 
siklus. Dalam penelitian ini terdapat dua siklus, yaitu siklus I dan siklus II dimana 
setiap siklusnya terdiri dari tiga pertemuan. Setiap siklusnya terdiri dari beberapa 
tahapan, yaitu tahap perencanaan, pelaksanaan dan observasi, serta refleksi. 
Pelaksaan siklus II merupakan perbaikan pada siklus sebelumnya.  
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Hasil yang diperoleh pada penelitian ini terdiri dari data hasil tes yang 
berupa nilai prestasi belajar IPS dan data non tes yang berupa observasi 
keterlaksanaan pembelajaran menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournaments (TGT). Hasil penelitian pada kedua siklus tersebut 
digunakan untuk mengetahui peningkatan prestasi belajar IPS dengan 
menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments 
(TGT) pada siswa kelas V SD N Kebonagung.  
Pada kondisi awal pra siklus yang dilakukan dengan pemberian pre tes 
menunjukan bahwa hanya terdapat 11 dari 32 siswa yang dapat mencapai KKM 
yaitu ≥ 75, sedangkan 21 siswa belum mencapai KKM. Nilai tertinggi siswa 
adalah 80, dan nilai terendah siswa adalah 35. Hasil rata-rata nilai kelas V adalah 
59,69 dengan predikat C (Cukup) serta capaian 34,37% sudah mencapai KKM, 
dan 65,63% belum mencapai KKM. Hal ini menunjukan bahwa prestasi belajar 
IPS siwa kelas V SD N Kebonagung masih jauh dari kriteria keberhasilan yang 
diharapkan, yaitu ≥ 75% dari jumlah siswa mendapat nilai mencapai KKM 
sebesar ≥ 75. Selanjutnya peneliti memberikan tindakan berupa penerapan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments (TGT). 
Hasil tes siklus I menunjukan bahwa terdapat 16 dari 31 siswa yang dapat 
mencapai KKM yaitu ≥ 75, sedangkan 15 siswa belum mencapai KKM. Nilai 
tertinggi siswa adalah 90, dan nilai terendah siswa adalah 40. Hasil rata-rata nilai 
kelas V adalah 66,77 dengan predikat B (Baik) serta capaian 51,61% sudah 
mencapai KKM, dan 48,39 belum mencapai KKM. Hal ini menunjukan bahwa 
prestasi belajar siswa kelas V SD N Kebonagung belum mencapai kriteria 
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keberhasilan yang diharapkan, yaitu ≥ 75% dari jumlah siswa mendapat nilai 
mencapai KKM sebesar ≥ 75.  
Selanjutnya hasil tes siklus II menunjukan bahwa terdapat 28 dari 32 siswa 
yang dapat mencapai KKM yaitu ≥ 75, sedangkan 4 siswa belum mencapai KKM. 
Nilai tertinggi siswa adalah 100, dan nilai terendah siswa adalah 60. Hasil rata-
rata nilai kelas V adalah 89,06 dengan predikat A (Amat Baik) serta capaian 
87,5% sudah mencapai KKM, dan 12,5% belum mencapai KKM. Hal ini 
menunjukan bahwa prestasi belajar siswa kelas V SD N Kebonagung sudah 
mengalami peningkatan signifikan dan telah memenuhi kriteria keberhasilan yang 
diharapkan, yaitu ≥ 75% dari jumlah siswa mendapat nilai mencapai KKM 
sebesar ≥ 75. Untuk melihat gambaran lebih jelas mengenai peningkatan prestasi 
belajar IPS pada pra siklus, siklus I, dan siklus II maka disajikan diagram sebagai 
berikut. 
 
Gambar 4. Diagram Peningkatan Prestasi Belajar IPS Pra Siklus, Siklus I, 



























Hal ini sependapat dengan Ibrahim, dkk (Isjoni, 2011: 39) bahwa model 
pembelajaran kooperatif bertujuan untuk memerbaiki prestasi siswa. Purwanto 
(2014: 105) bahwa cara guru mengajarkan pengetahuan kepada anak didiknya 
dapat menetukan hasil belajar. Syah (2011: 135) mengungkapkan bahwa 
pendekatan belajar berupa cara atau strategi yang tepat dapat menunjang 
keefektifan dan efisiensi dalam memelajari materi tertentu. digunakan siswa juga 
menetukan keberhasilan belajar siswa. Dalyono (2005: 58-59) berpendapat bahwa 
teknik-teknik belajar yang baik seperti metode mengjar pengajaran turut 
memengaruhi tingkat keberhasilan belajar siswa. Hal ini juga sesuai dengan 
pendapat Slameto (2003: 68-69) bahwa penggunaan metode belajar yang tepat 
akan memerlancar penerimaan bahan ajar yang diberikan kepada siswa, sehingga 
dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 
Hasil observasi keterlaksanaan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournaments (TGT) pada siklus I pertemuan 1, 2, dan 3 mengalami 
peningkatan pada siklus II pertemuan 1, 2, dan 3. Untuk melihat gambaran lebih 
jelas mengenai peningkatan keterlaksanaan model pembelajaran TGT pada siklus 




Gambar 5. Diagram Keterlaksanaan Model Pembelajaran TGT Siklus I dan 
Siklus II 
Melihat pentingnya penggunakan model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournaments (TGT) untuk meningkatkan keefektifan proses 
pembelajaran hal ini sesuai dengan pendapat Shoimin (2016: 203) menjelaskan 
bahwa pembelajaran kooperatif tipe TGT adalah salah satu tipe atau model 
pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh 
siswa tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai tutor 
sebaya yang mengandung unsur permainan dan reinforcement. Isjoni (2011: 23) 
berpendapat bahwa pembelajaran kooperatif adalah suatu model  pembelajaran 
yang digunakan untuk mewujudkan kegiatan belajar mengajar yang berpusat pada 
siswa (student oriented), terutama untuk mengatasi permasalahan yang ditemukan 
guru dalam mengaktifkan siswa, yang tidak dapat bekerja sama dengan orang lain, 






















Kemudian Asma (2006: 14-15) juga menjelaskan bahwa dalam pelaksanaan 
pembelajaran kooperatif terdapat lima prinsip, yaitu prinsip belajar siswa aktif 
(student active learning), belajar kerjasama (cooperative learning), pembelajaran 
partisipatorik, mengajar reaktif (reactive teaching), dan pembelajaran yang 
menyenangkan (joyfull learning). Dari berbagai pembahasan di atas maka dapat 
disimpulkan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournaments (TGT) dapat meningkatkan prestasi belajar IPS pada siswa kelas V 
SD N Kebonagung. 
C. Temuan Penelitian 
Selama pelaksanaan penelitian di laapangan, peneliti telah mengumpulkan 
data-data penelitiaa yang diperoleh berdasarkan hasil observasi, tes, wawancara, 
dan dokumentasi. Pokok-pokok temuan penelitian adalah sebagai berikut. 
1. Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments (TGT) dapat 
meningkatkan prestasi belajar IPS siswa kelas V SD N Kebonagung. 
2. Penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments 
(TGT) dapat meningkatkan aktivitas dan partisipasi aktif selama proses 
pembelajaran pada siswa kelas V SD N Kebonagung. 
3. Penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments 
(TGT) dapat mendorong kerjasama antar siswa serta membantu siswa dalam 
memahami materi pembelajaran. 
4. Pemberian penghargaan dalam kegiatan pembelajaran dapat meningkatkan 
minat dan motivasi belajar siswa kelas V SD N Kebonagung. 
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D. Keterbatasan Penelitian 
Dalam melaksanakan penelitian peningkatan prestasi belajar IPS 
menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments 
(TGT) pada siswa kelas V SD N Kebonagung terdapat beberapa keterbatasan 
sebagai berikut.  
1. Dalam beberapa tindakan peneliti menjadi pengganti pengajar karena 
beberapa tahapan guru tidak mampu, sehingga selain sebagai kolaboltor 
peneliti juga sebagai pengajar. 
2. Karena terbatasnya jumlah media papan permainan Monopoli yang 
digunakan peneliti pada tahap permainan dalam model Teams Games 
Tournaments (TGT), maka papan permainan digunakan secara bergantian 












SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan 
bahwa penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournaments (TGT) dapat meningkat prestasi belajar IPS pada siswa kelas V SD 
N Kebonagung. Peningkatan prestasi belajar siswa dapat dilihat dari hasil evaluasi 
setiap siklus yang menunjukan peningkatan.  
Hasil penelitian menunjukan bahwa prestasi belajar IPS dari pra siklus ke 
siklus I dan siklus II meningkat. Ketuntasan belajar pra siklus dengan capaian 
34,37% dengan rata-rata nilai kelas sebesar 59,69. Pada siklus I ketuntasan belajar 
siswa mengalami peningkatan sebesar 17,24% sehingga diperoleh ketuntasan 
belajar sebesar 51,61% dengan rata-rata nilai kelas sebesar 66,77. Pada siklus II 
ketuntasan belajar siswa mengalami peningkatan sebesar 35,89% sehingga 
diperoleh ketuntasan belajar sebesar 87,5% dengan rata-rata nilai kelas sebesar 
89,06. Penelitian ini dihentikan pada siklus II karena telah memenuhi kriteria 
keberhasilan yaitu ≥ 75% dari jumlah siswa kelas V SD N Kebonagung sudah 
mencapai KKM ≥ 75. 
B. Implikasi 
Hasil penelitian tindakan kelas ini adalah dapat meningkatkan prestasi 
belajar IPS. Jika menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournaments (TGT) maka akan meningkatkan prestasi belajar IPS siswa kelas V 




Berdasarkan simpulan dan implikasi yang telah dipaparkan, bahwa prestasi 
belajar IPS menunjukan peningkatan dengan menggunakan model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournaments (TGT), maka jika guru ingin 
meningkatkan prestasi belajar siswa sebaiknya menggunakan model pembelajaran 
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Tabel 4. Inisial Subjek Penelitian 
No. Nama Siswa Inisial 
1 Agung Budiyanta AB 
2 Ahmad Nabhan Alhaqqi ANA 
3 Alifa Tsabita Khoirunnisa ATK 
4 Ana Nabila AN 
5 Andika Arfan Ardhana AnAA 
6 Andryan Pratama Suherman APS 
7 Aref  Nur Hidayat ANH 
8 Artha Ananta Anashrullaah ArAA 
9 Asniati A 
10 Aulya  Muthia Fakhira AMF 
11 Bagas Setiawan BS 
12 Dani Arya Saputra DAS 
13 Derrent Hartz  Immanoel Siahaan DHIS 
14 Deto Robianto DR 
15 Dicky Saputra DS 
16 Dita Febia Putri DFP 
17 Ekyn Ainunni Syandina  Nur Syafika EASNS 
18 Elvina Putri Marcella EPM 
19 Icha  Nurista IN 
20 Iksan Rahmat Soliqin IRS 
21 Irsyad Salman Alfarizy  Fadhillah ISAF 
22 Lusius Fery Setya Putranto LFSP 
23 Marfi  Maulana MM 
24 Muhamad Haris Riyanto MHR 
25 Muhammad Farrel Septiawan MFS 
26 Nurul Safika NS 
27 Riska Dwi Astuti RDA 
28 Roichaanah Nurlabibah RN 
29 Sabilla Aulia Rahma SAR 
30 Talitha Salsabila Nur Shahada TSNS 
31 Wisnu Adrian WA 
32 Zakhy Irwansyah ZI 




















1 AB 75 B √   
2 ANA 80 A √   
3 ATK 45 D   √ 
4 AN 80 A √   
5 AnAA 45 D   √ 
6 APS 40 D   √ 
7 ANH 80 A √   
8 ArAA 80 A √   
9 A 65 C   √ 
10 AMF 65 C   √ 
11 BS 75 B √   
12 DAS 75 B √   
13 DHIS 35 E   √ 
14 DR 40 D   √ 
15 DS 45 D   √ 
16 DFP 40 D   √ 
17 EASNS 70 B   √ 
18 EPM 35 E   √ 
19 IN 40 D   √ 
20 IRS 40 D   √ 
21 ISAF 60 C   √ 
22 LFSP 75 B √   
23 MM 60 C   √ 
24 MHR 50 D   √ 
25 MFS 80 A √   
26 NS 75 B √   
27 RDA 65 C   √ 
28 RN 70 B   √ 
29 SAR 35 E   √ 
30 TSNS 70 B   √ 
31 WA 45 D   √ 




Rata-Rata 59,69   
Capaian   34,37% 65,63% 
 
      Keterangan:  T (Tuntas) 













1 AB 85 A √   
2 ANA 90 A √   
3 ATK 85 A √   
4 AN 75 B √   
5 AnAA 55 D   √ 
6 APS 40 D   √ 
7 ANH 75 B √   
8 ArAA 0  -  -  - 
9 A 80 A √   
10 AMF 50 D   √ 
11 BS 75 B √   
12 DAS 80 A √   
13 DHIS 55 D   √ 
14 DR 45 D   √ 
15 DS 45 D   √ 
16 DFP 40 D   √ 
17 EASNS 75 B √   
18 EPM 55 D   √ 
19 IN 65 C   √ 
20 IRS 45 D   √ 
21 ISAF 70 B   √ 
22 LFSP 85 A √   
23 MM 50 D   √ 
24 MHR 50 D   √ 
25 MFS 80 A √   
26 NS 80 A √   
27 RDA 85 A √   
28 RN 85 A √   
29 SAR 80 A √   
30 TSNS 70 B   √ 
31 WA 75 B √   




Rata-Rata 66,77   
Capaian   51,61% 48,39% 
    
      Keterangan:  T (Tuntas) 
     BT (Belum Tuntas)
125 
 
Tabel 7. Hasil Observasi Keterlaksanaan Model Pembelajaran TGT Siklus I Pertemuan 1 




1 Menyajikan Kelas 
 Guru menjelaskan materi secara garis besar 






2 Belajar Kelompok 
 Guru membagi siswa menjadi beberapa kelompok 







 Guru menjelaskan tentang aturan permainan permainan 












 Guru memberikan penghargaan kepada siswa 
 √ 
 
          
 
 








Tabel 8. Hasil Observasi Keterlaksanaan Model Pembelajaran TGT Siklus I Pertemuan 
2 




1 Menyajikan Kelas 
 Guru menjelaskan materi secara garis besar 







2 Belajar Kelompok 
 Guru membagi siswa menjadi beberapa kelompok 








 Guru menjelaskan tentang aturan permainan permainan 


















        
























Tabel 9. Hasil Observasi Keterlaksanaan Model Pembelajaran TGT Siklus I Pertemuan 
3 




1 Menyajikan Kelas 
 Guru menjelaskan materi secara garis besar 








2 Belajar Kelompok 
 Guru membagi siswa menjadi beberapa kelompok 








 Guru menjelaskan tentang aturan permainan permainan 



















































1 AB 85 A √ 
 2 ANA 95 A √ 
 3 ATK 100 A √ 
 4 AN 95 A √ 
 5 AnAA 60 C 
 
√ 
6 APS 95 A √ 
 7 ANH 95 A √ 
 8 ArAA 90 A √ 
 9 A 95 A √ 
 10 AMF 95 A √ 
 11 BS 95 A √ 
 12 DAS 95 A √ 
 13 DHIS 60 C 
 
√ 
14 DR 95 A √ 
 15 DS 90 A √ 
 16 DFP 75 B √ 
 17 EASNS 95 A √ 
 18 EPM 95 A √ 
 19 IN 90 A √ 
 20 IRS 70 B 
 
√ 
21 ISAF 90 A √ 
 22 LFSP 95 A √ 
 23 MM 95 A √ 
 24 MHR 65 C 
 
√ 
25 MFS 90 A √ 
 26 NS 90 A √ 
 27 RDA 90 A √ 
 28 RN 100 A √ 
 29 SAR 95 A √ 
 30 TSNS 95 A √ 
 31 WA 90 A √ 
 32 ZI 90 A √ 








   Keterangan:  T (Tuntas) 
    BT (Belum Tuntas)
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Tabel 11. Hasil Observasi Keterlaksanaan Model Pembelajaran TGT Siklus II Pertemuan 1 




1 Menyajikan Kelas 
 Guru menjelaskan materi secara garis besar 
 Guru melakukan tanya jawab terkait materi yang dipelajari. 
√  
√  
2 Belajar Kelompok 
 Guru membagi siswa menjadi beberapa kelompok 




 Guru menjelaskan tentang aturan permainan permainan 




 Guru memberikan turnamen kepada siswa berupa soal 
√  
5 Penghargaan 





















Tabel 12. Hasil Observasi Keterlaksanaan Model Pembelajaran TGT Siklus II 
Pertemuan 2 




1 Menyajikan Kelas 
 Guru menjelaskan materi secara garis besar 




2 Belajar Kelompok 
 Guru membagi siswa menjadi beberapa kelompok 





 Guru menjelaskan tentang aturan permainan permainan 




 Guru memberikan turnamen kepada siswa berupa soal 
√  
5 Penghargaan 




            























Tabel 13. Hasil Observasi Keterlaksanaan Model Pembelajaran TGT Siklus II 
Pertemuan 3 




1 Menyajikan Kelas 
 Guru menjelaskan materi secara garis besar 




2 Belajar Kelompok 
 Guru membagi siswa menjadi beberapa kelompok 





 Guru menjelaskan tentang aturan permainan permainan 




 Guru memberikan turnamen kepada siswa berupa soal 
√  
5 Penghargaan 




            












Lampiran 1. Kisi-Kisi dan Soal Pre Tes 
KISI-KISI SOAL PRE TES  
Kompetensi Dasar Materi Indikator Ranah 
Kognitif 




faktor penting penyebab 
penjajahan bangsa 
Indonesia dan upaya 





















 Siswa mengetahui tumbuhan yang bukan 
jenis rempah-rempah. 
 Siswa mengetahui siapa yang disebut 
dengan bangsa barat. 
 Siswa mengetahui kapan bangsa barat 
mulai melakukan penjelajahan. 
 Siswa mengetahui yang bukan merupakan 
alasan bangsa Eropa melakukan 
penjelajahan. 
 Siswa mengetahui alasan mengapa bangsa 
Eropa berkeinginan memonopoli 
perdagangan rempah-rempah.  
 Siswa mengetahui dimana bangsa Eropa 
pertama kali mendarat di Indonesia. 
 Siswa mengetahui kapan bangsa Spanyol 
datang ke Indonesia. 















































































Belanda mendarat pertama kali pada tahun 
1596. 
 Siswa memahami pernyataan yang benar 
mengenai kondisi rakyat pribumi ketika 
dijajah oleh bangsa barat. 
 Siswa mengetahui seberapa tinggi nilai 
ekonomis rempah-rempah di mata bangsa 
Eropa. 
 Siswa mengetahui pernyataan yang benar 
mengenai kegunaan rempah-rempah bagi 
bangsa Eropa. 
 Siswa mengetahui pernyataan yang benar 
sesuai dengan kedatangan bangsa-bangsa 
Eropa di Indonesia.  
 Siswa mengetahui bangsa yang bukan 
merupakan bangsa Eropa yang 
menjelajahi Indonesia. 
 Siswa memahami misi bangsa Eropa 
untuk mendapatlan kekayaan. 
 Siswa mengetahui tentang misi Gospel 
 Siswa memahami tentang misi bangsa 






































































 Siswa mengetahui semboyan 3G yang 
sesuai dengan  maksud dan tujuan untuk 
menjelajah Indonesia. 
 Siswa mengetahui pernyataan yang sesuai 
dengan alasan bangsa Eropa mencari 
rempah-rempah di Indonesia. 
 Siswa memahami peta pikiran tentang apa 
reaksi yang akan terjadi pada masyarakat 
Indonesia setelah bangsa Eropa ingin 
menguasai nusantara. 
 Siswa mengetahui pernyataan yang bukan 
merupakan alasan perkembangan ilmu 
















































SOAL PRE TES 
Berilah tanda silang (X) pada jawaban yang paling benar! 
1. Di bawah ini tumbuhan yang bukan tergolong dalam jenis rempah-rempah yang ditanam 





2. Siapakah yang dimaksud dengan bangsa barat?      (C1) 
a. bangsa Afrika 
b. bangsa Eropa 
c. bangsa Asia 
d. bangsa Australia 





4. Di bawah ini yang bukan merupakan alasan bangsa Eropa melakukan penjelajahan 
samudra adalah . . . .         (C1) 
a. mencari kekayaan (gold) 
b. mencari tujuan (goal) 
c. menyebarkan agama (gospel) 
d. mencari kejayaan (glory) 
5. Mengapa bangsa Eropa berkeinginan memonopoli perdagangan rempah-rempah?  
a. harga jual rempah-rempah di Eropa murah.     (C1) 
b. rempah-rempah akan di jual ke Indonesia. 
c. rempah-rempah tidak dibutuhkan di Indonesia. 
d. harga jual rempah-rempah di Eropa tinggi. 
6. Dimanakah bangsa Eropa pertama kali mendarat di Indonesia?    (C1) 
a. Jakarta dan Banten 










8. Dimanakah kapal-kapal Belanda pertama kali mendarat pada tahun 1596?  (C1) 
a. Pelabuhan Malaka 
b. Pelabuhan Banten 
c. Pelabuhan Tidore 
d. Pelabuhan Tanjung Mas 
9. Pernyataan yang benar tentang kondisi rakyat pribumi ketika dijajah bangsa barat adalah  
a. sangat bahagia karena banyak keuntungan.      (C2) 
b. sangat menderita karena banyak dirugikan. 
c. mendapatkan penghasilan yang banyak. 
d. rempah-rempah di Indonesia semakin berlimpah. 
10. Seberapa tinggikah nilai ekonomis rempah-rempah di mata bangsa Eropa?  (C1) 
a. rempah-rempah dipandang murah. 
b. rempah-rempah setara dengan harga beras. 
c. rempah-rempah harganya tidak terlalu mahal. 
d. harga rempah-rempah semahal emas. 
11. Pernyataan yang benar mengenai kegunaan rempah-rempah bagi bangsa Eropa adalah . . .  
a. untuk industri obat-obatan.        (C1) 
b. sebagai bahan perhiasan. 
c. digunakan sebagai bahan pakaian. 
d. sebagai pakan ternak. 
12. 1) Jerman adalah negara Eropa pertama yang menjelajah Indonesia.   (C1) 
2) India ingin menguasai rempah-rempah di Tidore. 
3) Bangsa Eropa menjelajah Indonesia pertama kali pada tahun 1511 di Malaka. 
4) Jepang ingin mengusai rempah-rempah di Maluku tahun 1596. 
Pernyataaan yang benar sesuai dengan kedatangan bangsa-bangsa Eropa di Indonesia 
adalah . . .  
a. pernyataan 1 
b. pernyataan 2 
c. pernyataan 3 
d. pernyataan 4 
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13. Mulai akhir abad XV, bangsa Eropa berusaha melakukan penjelajahan dan penjajahan di 
Indonesia. Yang bukan merupakan bangsa Eropa yang menjelajahi Indonesia adalah . . . .  
a. Portugis          (C1)  
b. Jepang  
c. Spanyol 
d. Inggris 
14. Belanda Kekayaan yang bangsa Eropa cari  terutama adalah rempah-rempah. Sekitar abad 
XV di Eropa, harga rempah-rempah sangat mahal, sehingga mendorong bangsa Eropa 
untuk melakukan penjelajahan. Misi bangsa Eropa untuk mendapatkan kekayaaan 
dinamakan . . . .         (C2) 




15. Gospel adalah misi khusus untuk menyebarkan . . . . kepada penduduk daerah yang 
dikuasainya.         (C1) 




16. Di Eropa ada suatu anggapan bahwa apabila suatu negara mempunyai banyak tanah 
jajahan, negara tersebut termasuk negara yang jaya. Dengan adanya anggapan ini, negara-
negara Eropa berlomba-lomba untuk mencari tanah jajahan sebanyak-banyaknya. Misi ini 
disebut dengan . . .         (C2) 




17. Di bawah ini adalah semboyan 3G bangsa Eropa yang sesuai dengan maksud dan tujuan 
menjelajah Indonesia adalah . . . .        (C1) 
Semboyan Arti 
a. glory Keinginan mencari kekayaan 
b. gold Keinginan mencari kekayaan 
c. glory Menyebarkan agama 
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d. gospel Mencari kejayaan 
 
18. 1) Digunakan sebagai obat-obatan.      (C1) 
2) Digunakan sebagai bumbu masakan 
3) Harga rempah-rempah di Eropa murah. 
4) Rempah-rempah digunakan sebagai bahan hiasan rumah. 
Pernyataan di atas yang sesuai dengan alasan bangsa Eropa mencari  rempah-rempah di 
Indonesia adalah . . .  . 
a. pernyataan nomor 1 dan 2 
b. pernyataan nomor 1 dan 3 
c. pernyataan nomor 2 dan 3 
d. pernyataan nomor 3 dan 4 
19.  
     (C2) 
Berdasarkan peta pikiran di atas, apa reaksi yang terjadi pada masyarakat Indonesia? 
a. bangsa Indonesia tunduk kepada bangsa Eropa. 
b. bangsa Indonesia melakukan perlawanan di berbagai daerah. 
c. bangsa Indonesia menyambut baik bangsa Eropa. 
d. bangsa Indonesia ingin bekerja sama dengan bangsa Eropa. 
20.  1)  Dikembangkannya teknik pembuatan kapal.     (C1) 
2) Ditemukannya mesin untuk persenjataan 
3) Ditemukannya kompas. 
4) Ditemukan artefak kuno. 
Pernyataan di atas yang bukan merupakan alasan perkembangan ilmu pengetahuan dan 
teknologi adalah  . . .      
a. pernyataan 1    
b. pernyataan 2              
c. pernyataan 3              
d. pernyataan 4 
 
Bangsa Eropa datang ke Indonesia 
 
 Disambut baik oleh bangsa Indonesia 
 
Bangsa Eropa ingin mengusai 
nusantara  
. . . . . . . .  








Lampiran 2. RPP Siklus I Pertemuan 1 
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A. Kompetensi Dasar 
IPS 
3.4 Mengidentifikasi faktor-faktor penting penyebab penjajahan bangsa Indonesia dan 
upaya bangsa Indonesia dalam memertahankan kedaulatannya. 
4.4 Menyajikan hasil identifikasi mengenai faktor-faktor penting penyebab penjajahan 
bangsa Indonesia dan upaya bangsa Indonesia dalam memertahankan kedaulatannya. 
Bahasa Indonesia 
3.5 Menggali informasi penting dari teks narasi sejarah yang disajikan secara lisan dan 
tulis menggunakan aspek: apa, di mana, kapan, siapa, mengapa, dan bagaimana. 
IPA 
3.7 Menganalisis pengaruh kalor terhadap perubahan suhu dan wujud benda 
dalam kehidupan sehari-hari. 
B. Tujuan Pembelajaran 
1. Dengan berdiskusi kelompok siswa dapat mengidentifikasi latar belakang kedatangan 
bangsa-bangsa Eropa di Indonesia secara benar. 
2. Dengan menggunakan sistem permainan siswa dapat menjelaskan peristiwa 
kedatangan bangsa-bangsa Eropa di Indonesia dengan menggunakan kosakata baku 
secara tepat. 
3. Dengan membaca teks, siswa dapat menjelaskan isi suatu bacaan dengan baik. 
4. Dengan melakukan percobaan, siswa dapat menunjukkan perbedaan sifat wujud benda 
(padat, cair, dan gas) dengan benar. 
 
Satuan Pendidikan : Sekolah Dasar 
Nama Sekolah : SD N Kebonagung 
Kelas / Semester : 5 / 2 
Tema : 7 “Peristiwa dalam Kehidupan” 
Subtema : 1 “Peristiwa Kebangsaan Masa Penjajahan“ 
Pembelajaran : 1 





C. Indikator Pembelajaran 
IPS 
3.4.1 Mengidentifikasi latar belakang kedatangan bangsa-bangsa Eropa di Indonesia. 
4.4.1 Menjelaskan peristiwa kedatangan bangsa-bangsa Eropa di Indonesia dengan 
menggunakan kosakata baku. 
Bahasa Indonesia 
3.5.1 Memahami isi suatu bacaan. 
IPA 
3.7.1 Menunjukkan perbedaan sifat wujud benda (padat, cair, dan gas). 
D. Materi Pokok Pembelajaran 
IPS 
Kedatangan bangsa-bangsa Eropa di Indonesia 
Bahasa Indonesia 
Informasi penting dari teks narasi sejarah. 
IPA 
Perubahan suhu dan wujud benda (padat, cair, dan gas). 
E. Metode Pembelajaran 
Permainan, ceramah, tanya jawab, diskusi, presentasi. 
F. Sumber Pembelajaran 
1. Kemendikbud. (2017). Buku Pedoman Guru Kelas 5 Tema 7 Peristiwa dalam 
Kehidupan (Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Edisi Revisi 2017). Jakarta: 
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan.  
2. Kemendikbud. (2017). Buku Pedoman Siswa Kelas 5 Tema 7 Peristiwa dalam 
Kehidupan (Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Edisi Revisi 2017). Jakarta: 
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan.  
G. Media Pembelajaran 
1. Papan permainan  










H. Kegiatan Pembelajaran 
No Kegiatan Waktu 
1 Kegiatan Awal 
10  menit 
 Guru mengkondisikan kelas. 
 Guru mengucapkan salam. 
 Salah satu  siswa memimpin untuk berdoa. 
 Guru mengecek kehadiran siswa. 
 Guru melakukan kegiatan apresepsi untuk menuju ke materi 
yang akan disampaikan dengan bertanya pada siswa. 
“Anak-anak apakah kalian tahu tentang kedatangan bangsa-
bangsa barat di Indonesia?”  
 Guru menjelaskan tujuan pembelajaran hari ini. 
2 Kegiatan Inti 
125 Menit 
 
 Guru menyiapkan persiapan kegiatan permainan dan 
menjelaskan secara garis besar tentang penjelasan serta aturan 
permainan yang akan dilakukan kepada siswa, siswa 
memerhatikan dengan seksama. Guru melakukan tahapan-
tahapan sebagai berikut. Disiplin 
1. Penyajian Kelas (Class Presentation) 
Guru menyampaikan secara garis besar materi 
pembelajaran IPS. Siswa memerhatikan dengan seksama 
serta mendalami materi yang telah dijelaskan guru. 
2. Belajar dalam Kelompok (Teams) 
Siswa membaca bacaan tentang hubungan cengkih dengan 
penjajahan yang dialami bangsa Indonesia, dengan 
penjelasan dari guru siswa menangkap dan memahami isi 
bacaan. Siswa mengamati video yang disajikan oleh guru 
tentang kedatangan bangsa-bangsa barat di Indonesia. 
(mengamati) 
3. Permainan (Games) 
 Kelas dibagi atas beberapa kelompok, masing-masing 
kelompok berjumlah 5-6 anak. Tangung jawab 
 Media yang telah disiapkan, yaitu berupa arena 
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bermain menggunakan papan monopoli, dadu dan 
pion, materi, soal pertanyaan, kartu, dan penghargaan. 
 Guru menjelaskan aturan kedisiplinan dan tata cara 
permainan. (mengkomunikasikan)  
 Secara bergantian setiap kelompok maju ke arena 
turnamen.  
 Anggota setiap kelompok berkesempatan untuk 
memainkan dadu dan pion untuk mencapai sebuah 
tempat yang akan dituju. (mencoba) 
 Misal siswa A melempar dadu lalu mendapatkan 
angka dadu berupa 4, artinya siswa A akan bergerak 
menuju jumlah angka dadu yang akan dituju. 
 Siswa A ternyata mendapatkan pijakan di ‘Euston 
Road’, berarti siswa A harus menjawab pertanyaan 
atau menyampaikan materi yang ada pada kartu 
‘Euston Road’. 
 Kemudian soal dibaca dengan percaya diri di depan 
kelas, siswa diberi kesempatan untuk berpikir, dapat 
bekerjasama dengan bantuan teman satu timnya. 
(menalar) 
 Soal dan jawaban yang berhasil dijawab oleh anggota 
tim akan dibenarkan oleh guru dan menjelaskan materi 
yang telah dijawab siswa. (mengkomunikasikan) 
 Siswa yang sedang tidak maju ke arena harus 
memerhatikan dengan baik. (mengamati) 
 Apabila anggota tim dapat menjawab pertanyaan 
dengan tepat akan diberikan penghargaan kepada tim 
tersebut. Kelompok yang dapat menjawab pertanyaan 
dengan benar makan akan mendapat tepuk tangan 
meriah dari seluruh siswa. 
4. Pertandingan atau Lomba (Tournament) 
Turnamen dilaksanakan dengan cara mengerjakan soal yang 
berkaitan dengan materi pada setip pembelajaran. Pada 
setiap turnamen akan dipilih siswa yaitu peserta dengan 
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nilai tertinggi. (mencoba) 
5. Penghargaan Kelompok (Team Recognition) 
Guru memberikan penghargaan berdasarkan hasil yang 
diperoleh. Penghargaan diberikan kepada kelompok yang 
memeroleh skor terbaik. Penghargaan dalam penelitian ini 
berupa peralatan alat tulis dan gantungan kunci motivasi. 
 Dengan permainan seperti ini, semua siswa akan fokus dalam 
pembelajaran karena setiap siswa akan bekerja, sekaligus 
merangkum materi. Peduli 
 Setelah turnamen selesai, guru mengondisikan siswa dan 
menjelaskan untuk memerdalam kembali materi-materi yang 
sudah dipelajari dan siswa memerhatikan penjelasan guru 
(mengamati) 
 Siswa mengerjakan LKS (menalar) Jujur 
 Guru bersama siswa membahas LKS yang telah dikerjakan. 
(mengkomunikasikan) 
3 Kegiatan Akhir 
5 menit 
 Guru mengulas kembali tentang pembelajaran yang telah 
dilakukan. 
 Siswa dibimbing untuk menyimpulkan pembelajaran. 
 Guru mengingatkan siswa agar memelajari pelajaran 
selanjutnya di rumah. 
 Salah satu siswa memimpin berdoa. 













I. Penilaian Hasil Pembelajaran 
Teknik Penilaian 
1. Kognitif (Pengetahuan) 
 Tes Tertulis  
 Penilaian LKS. 
2. Afektif (Sikap) 
3. Psikomotor (Keterampilan) 
 Unjuk Kerja 















1. Pengetahuan (Kognitif) 
 Tes Tertulis 
LEMBAR KERJA SISWA 





Kerjakan soal-soal di bawah ini! Diskusikan dengan teman satu kelompokmu! 





2. a.  Seandainya aku menjadi rakyat Indonesia pada masa itu, aku akan (menerima/ 
menolak) kedatangan bangsa-bangsa Eropa di Indonesia. 
b. Penjajah  (membantu / menyengsarakan) kehidupan rakyat Indonesia.  
c. Sikap para penjajah awalnya (baik/ jahat). Namun, pada akhirnya, kelihatan juga sifat 
aslinya, yaitu  (ramah dan suka menolong / menindas dan kejam). 
3. Sebutkan sifat-sifat benda cair, padat, dan gas! 














1. Apa faktor-faktor yang melatarbelakangi bangsa Barat melakukan penjajahan di 
Indonesia? 
a. Adanya keinginan untuk mencari kekayaan (gold)  Skor 30 
b. Adanya keinginan menyebarkan agama (gospel) 
c. Adanya keinginan mencari kejayaan (glory) 
d. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 
2. a.  Seandainya aku menjadi rakyat Indonesia pada masa itu, aku akan menolak 
kedatangan bangsa-bangsa Eropa di Indonesia.  Skor 20 
b. Penjajah menyengsarakan kehidupan rakyat Indonesia.  
c. Sikap para penjajah awalnya baik. Namun, pada akhirnya, kelihatan juga sifat aslinya, 
yaitu  menindas dan kejam. 
3. Sebutkan sifat-siat benda cair, padat, dan gas!   Skor 50 
a. Benda cair 
 Benda cair selalu mengikuti bentuk wadahnya. 
 Bentuk permukaan benda cair yang tenang selalu datar. 
 Benda cair mengalir ke tempat yang lebih rendah. 
 Benda cair menekan ke segala arah. 
 Benda cair meresap melalui celah-celah kecil. 
b. Benda padat 
 Benda padat bentuk dan volumenya tetap. 
 Bentuk benda padat tidak dipengaruhi wadahnya. 
 Bentuk benda padat dapat diubah. 
c. Benda gas 
 Benda gas mengisi seluruh ruangan yang ditempatinya. 
 Benda gas menekan ke segala arah. 








NILAI = TOTAL SKOR 






Lampiran 3. RPP Siklus I Pertemuan 2 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
RPP 
A. Kompetensi Dasar 
IPS 
3.4 Mengidentifikasi faktor-faktor penting penyebab penjajahan bangsa Indonesia dan 
upaya bangsa Indonesia dalam memertahankan kedaulatannya. 
4.4 Menyajikan hasil identifikasi mengenai faktor-faktor penting penyebab penjajahan 
bangsa Indonesia dan upaya bangsa Indonesia dalam memertahankan kedaulatannya. 
Bahasa Indonesia 
 3.5 Menggali informasi penting dari teks narasi sejarah yang disajikan secara lisan dan 
tulis menggunakan aspek: apa, di mana, kapan, siapa, mengapa, dan bagaimana. 
 IPA 
3.7 Menganalisis pengaruh kalor terhadap perubahan suhu dan wujud benda dalam 
kehidupan sehari-hari. 
 SBdP 
4.2 Menyanyikan lagu-lagu dalam berbagai tangga nada dengan iringan musik. 
B. Tujuan Pembelajaran 
1. Dengan berdiskusi kelompok siswa dapat mengidentifikasi peristiwa-peristiwa penting 
pada masa pemerintahan kolonial Inggris dan Belanda dengan tepat. 
2. Dengan sistem permainan siswa dapat mengidentifikasi peristiwa-peristiwa penting 
seputar pembacaan teks Proklamasi Kemederkaan. 
Satuan Pendidikan : Sekolah Dasar 
Nama Sekolah : SD N Kebonagung 
Kelas / Semester : 5 / 2 
Tema : 7 “Peristiwa dalam Kehidupan” 
Subtema : 1 “Peristiwa Kebangsaan Masa Penjajahan” 
: 2 “Peristiwa kebangsaan Seputar Proklamasi 
kemerdekaan” 
Pembelajaran : 2 





3. Dengan menggunakan sistem permainan siswa dapat mengetahui perubahan wujud 
benda padat, cair, dan gas dengan benar. 
4. Dengan bimbingan guru dan iringan video lagu siswa dapat menyanyikan lagu 
“Rayuan Pulau Kelapa” dengan baik. 
C.   Indikator Pembelajaran 
 IPS 
3.4.1 Mengidentifikasi peristiwa peristiwa penting seputar pembacaan teks Proklamasi 
Kemederkaan. 
  4.4.1   Membacakan teks Proklamasi Kemerdekaan. 
Bahasa Indonesia 
3.5.1 Menggali informasi penting tentang peristiwa-peristiwa di masa kolonial Inggris 
dan Belanda. 
IPA 
3.7.1 Mengetahui perubahan wujud benda padat, cair, dan gas. 
SBdP 
4.2.1 Menyanyikan lagu “Rayuan Pulau Kelapa”. 
D.  Materi Pokok Pembelajaran 
IPS 
Peristiwa-peristiwa penting seputar pembacaan teks Proklamasi Kemederkaan 
Bahasa Indonesia 
Bacaan tentang peristiwa di masa kolonial Inggris dan Belanda. 
IPA 
Perubahan suhu dan wujud benda (padat, cair, dan gas). 
SBdP 
Lagu berjudul “Rayuan Pulau Kelapa”. 
E.  Metode Pembelajaran 
Permainan, ceramah, tanya jawab, diskusi, presentasi. 
F. Sumber Pembelajaran 
1. Kemendikbud. (2017). Buku Pedoman Guru Kelas 5 Tema 7 Peristiwa dalam 
Kehidupan (Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Edisi Revisi 2017). Jakarta: 
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan.  
2. Kemendikbud. (2017). Buku Pedoman Siswa Kelas 5 Tema 7 Peristiwa dalam 
Kehidupan (Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Edisi Revisi 2017). Jakarta: 




G.   Media Pembelajaran 
1. Papan permainan 
2. Buku tematik 
3. Video 
H. Kegiatan Pembelajaran 
No Kegiatan Waktu 
1 Kegiatan Awal 
10  menit 
 Guru mengkondisikan kelas. 
 Guru mengucapkan salam. 
 Salah satu  siswa memimpin untuk berdoa. 
 Guru mengecek kehadiran siswa. 
 Guru melakukan kegiatan apresepsi untuk menuju ke materi 
yang akan disampaikan dengan bertanya pada siswa. 
“Anak-anak kemarin kita telah belajar tentang kedatangan 
bangsa-bangsa barat di Indonesia, apakah kalian tahu 
bagaimana kolonial di Indonesia terbentuk?” 
 Guru menjelaskan tujuan pembelajaran hari ini. 
2 Kegiatan Inti 
125 menit 
 
 Guru menyiapkan persiapan kegiatan permainan dan 
menjelaskan secara garis besar tentang penjelasan serta aturan 
permainan yang akan dilakukan kepada siswa, siswa 
memerhatikan dengan seksama. Guru melakukan tahapan-
tahapan sebagai berikut. Disiplin 
1. Penyajian Kelas (Class Presentation) 
Guru menyampaikan secara garis besar materi 
pembelajaran IPS. Siswa memerhatikan dengan seksama 
serta mendalami materi yang telah dijelaskan guru. 
2. Belajar dalam Kelompok (Teams) 
Siswa membaca bacaan peristiwa kolonial di masa 
pemerintahan Inggris dan Belanda, dengan penjelasan dari 
guru siswa menangkap dan memahami isi bacaan. Siswa 
mengamati video yang disajikan oleh guru tentang 
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peristiwa pada masa kolonial Inggris dan Belanda di 
Indonesia. (mengamati) 
3. Permainan (Games) 
 Kelas dibagi atas beberapa kelompok, masing-masing 
kelompok berjumlah 5-6 anak. Tangung jawab 
 Media yang telah disiapkan, yaitu berupa arena 
bermain menggunakan papan monopoli, dadu dan 
pion, materi, soal pertanyaan, kartu, dan penghargaan. 
 Guru menjelaskan aturan kedisiplinan dan tata cara 
permainan. (mengkomunikasikan)  
 Secara bergantian setiap kelompok maju ke arena 
turnamen.  
 Anggota setiap kelompok berkesempatan untuk 
memainkan dadu dan pion untuk mencapai sebuah 
tempat yang akan dituju. (mencoba) 
 Misal siswa A melempar dadu lalu mendapatkan 
angka dadu berupa 4, artinya siswa A akan bergerak 
menuju jumlah angka dadu yang akan dituju. 
 Siswa A ternyata mendapatkan pijakan di ‘Euston 
Road’, berarti siswa A harus menjawab pertanyaan 
atau menyampaikan materi yang ada pada kartu 
‘Euston Road’. 
 Kemudian soal dibaca dengan percaya diri di depan 
kelas, siswa diberi kesempatan untuk berpikir, dapat 
bekerjasama dengan bantuan teman satu timnya. 
(menalar) 
 Soal dan jawaban yang berhasil dijawab oleh anggota 
tim akan dibenarkan oleh guru dan menjelaskan materi 
yang telah dijawab siswa. (mengkomunikasikan) 
 Siswa yang sedang tidak maju ke arena harus 
memerhatikan dengan baik. (mengamati) 
 Apabila anggota tim dapat menjawab pertanyaan 
dengan tepat akan diberikan penghargaan kepada tim 
tersebut. Kelompok yang dapat menjawab pertanyaan 
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dengan benar makan akan mendapat tepuk tangan 
meriah dari seluruh siswa. 
4. Pertandingan atau Lomba (Tournament) 
Turnamen dilaksanakan dengan cara mengerjakan soal yang 
berkaitan dengan materi pada setip pembelajaran. Pada 
setiap turnamen akan dipilih siswa yaitu peserta dengan 
nilai tertinggi. (mencoba) 
5.  Penghargaan Kelompok  
Guru memberikan penghargaan berdasarkan hasil yang 
diperoleh. Penghargaan diberikan kepada kelompok yang 
memeroleh skor terbaik. Penghargaan dalam penelitian ini 
berupa peralatan alat tulis dan gantungan kunci motivasi. 
 Dengan permainan seperti ini, semua siswa akan fokus dalam 
pembelajaran karena setiap siswa akan bekerja, sekaligus 
merangkum materi. Peduli 
 Siswa memraktikan lagu “Rayuan Pulau Kelapa” dengan 
iringan musik video. Bersama-sama dengan panduan  guru lalu 
praktik menyanyikan bersama kelompoknya (mencoba)  
 Setelah turnamen selesai, guru mengondisikan siswa dan 
menjelaskan untuk memerdalam kembali materi-materi yang 
sudah dipelajari dan siswa memerhatikan penjelasan guru 
(mengamati) 
 Siswa mengerjakan LKS (menalar) Jujur 
 Guru bersama siswa bersama-sama membahas LKS yang telah 
dikerjakan. (mengkomunikasikan) 
3 Kegiatan Akhir 
5 menit 
 Guru mengulas kembali tentang pembelajaran yang telah 
dilakukan. 
 Siswa dibimbing untuk menyimpulkan pembelajaran. 
 Guru mengingatkan siswa agar memelajari pelajaran 
selanjutnya di rumah. 
 Salah satu siswa memimpin berdoa. 




I. Penilaian Hasil Pembelajaran 
Teknik Penilaian 
1. Kognitif (Pengetahuan) 
 Tes Tertulis  
 Penilaian LKS. 
2. Afektif (Sikap) 
3. Psikomotor (Keterampilan) 
 Unjuk Kerja 
 Bermain dan belajar dengan sistem permainan. 
 











1. Pengetahuan (Kognitif) 
 Tes Tertulis 
LEMBAR KERJA SISWA 
Kerjakan soal-soal di bawah ini! Diskusikan dengan teman satu kelompokmu! 

















4. Lengkapilah lirik lagu di bawah ini! 
Rayuan Pulau Kelapa 
(Ismail Marzuki) 
Tanah airku  Indonesia, negeri elok amat ku . . . .  
Tanah tumpah darahku yang mulya, yang ku puja sepanjang . . . .  
Tanah airku  . . . . dan makmur, pulau kelapa nan amat subur 
Pulau melati pujaan bangsa, sejak dulu kala 
Melambai-lambai nyiur di . . . . , berbisik-bisik Raja Klana 







1. Kebijakan apa saja yang diambil selama pemerintahan kolonial Inggris dan Belanda 
berlangsung?         Skor 25 
Inggris Belanda 
Sistem sewa tanah Penyerahan hasil bumi 
Pembagian pulau jawa menjadi 16 
wilayah kerisidenan 
Tanam paksa 
Kerja rodi Undang-undang agraria 
 Kerja rodi 
2. Apa tujuan VOC di Indonesia?       Skor 25 
 Menguasai pelabuhan-pelabuhan penting. 
 Menguasai kerajaan-kerajaan di Indonesia. 
 Melaksanakan monopoli perdagangan rempah-rempah. 
3. Apa yang dimaksud dengan peristiwa membeku, mencair, dan menguap? Skor 25 
 Membeku adalah perubahan wujud benda dari cair menjadi padat. 
 Mencair adalah perubahan wujud benda dari padat menjadi cair. 
 Menguap adalah perubahan wujud benda dari cair menjadi gas. 
4. Lengkapilah lirik lagu di bawah ini!       Skor 25 
Rayuan Pulau Kelapa 
(Ismail Marzuki) 
Tanah airku  Indonesia, negeri elok amat ku cinta 
Tanah tumpah darahku yang mulya, yang ku puja sepanjang masa 
Tanah airku  aman dan makmur, pulau kelapa nan amat subur 
Pulau melati pujaan bangsa, sejak dulu kala 
Melambai-lambai nyiur di pantai, berbisik-bisik Raja Klana 








NILAI = TOTAL SKOR 






Lampiran 4. RPP Siklus I Pertemuan 3 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
RPP 
 
A. Kompetensi Dasar 
IPS 
3.4 Mengidentifikasi faktor-faktor penting penyebab penjajahan bangsa Indonesia dan 
upaya bangsa Indonesia dalam memertahankan kedaulatannya. 
4.4 Menyajikan hasil identifikasi mengenai faktor-faktor penting penyebab penjajahan 
bangsa Indonesia dan upaya bangsa Indonesia dalam memertahankan kedaulatannya. 
PPKn 
3.3 Menelaah keberagaman sosial budaya masyarakat. 
Bahasa Indonesia 
3.5 Menggali informasi penting dari teks narasi sejarah yang disajikan secara lisan dan 
tulis menggunakan aspek: apa, di mana, kapan, siapa, mengapa, dan bagaimana. 
B. Tujuan Pembelajaran 
1. Dengan berdiskusi kelompok siswa dapat mengetahui sistem tanam paksa pada masa 
pemerintahan kolonial Belanda dengan baik. 
2. Dengan menggunakan sistem permainan siswa dapat menjelaskan berbagai 
perlawanan terhadap pemerintahan kolonial di berbagai daerah dengan benar. 
3. Dengan membaca, siswa dapat mengetahui berbagai keragaman yang ada di sekitarnya 
dengan baik. 
4. Dengan menulis, siswa dapat mengidentifikasi informasi penting dari bacaan tentang 
berbagai keragaman suku yang ada di Indonesia dengan tepat. 
 
Satuan Pendidikan : Sekolah Dasar 
Nama Sekolah : SD N Kebonagung 
Kelas / Semester : 5 / 2 
Tema : 7 “Peristiwa dalam Kehidupan” 
Subtema : 1 “Peristiwa Kebangsaan Masa Penjajahan“ 
Pembelajaran : 3 





C. Indikator Pembelajaran 
IPS 
3.4.1 Mengetahui sistem tanam paksa pada masa pemerintahan kolonial Belanda. 
4.4.1 Menjelaskan berbagai perlawanan terhadap pemerintahan kolonial di berbagai 
daerah. 
PPKn 
3.3.1 Mengetahui berbagai keragaman yang ada di sekitar siswa. 
Bahasa Indonesia 
3.5.1 Mengidentifikasi informasi penting dari bacaan tentang berbagai keragaman suku 
yang ada di Indonesia. 
D. Materi Pokok Pembelajaran 
IPS 
Sistem tanam paksa pada masa pemerintahan Belanda dan perlawanan terhadap kolonial 
di berbagai daerah. 
PPKn 
Keragaman sosial budaya di Indonesia. 
Bahasa Indonesia 
Informasi penting dari teks narasi sejarah. 
E. Metode Pembelajaran 
Permainan, ceramah, tanya jawab, diskusi, presentasi. 
F. Sumber Pembelajaran 
1. Kemendikbud. (2017). Buku Pedoman Guru Kelas 5 Tema 7 Peristiwa dalam 
Kehidupan (Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Edisi Revisi 2017). Jakarta: 
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan.  
2. Kemendikbud. (2017). Buku Pedoman Siswa Kelas 5 Tema 7 Peristiwa dalam 
Kehidupan (Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Edisi Revisi 2017). Jakarta: 
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan.  
G. Media Pembelajaran 
1. Papan permainan  








H. Kegiatan Pembelajaran 
No Kegiatan Waktu 
1 Kegiatan Awal 
10  menit 
 Guru mengkondisikan kelas. 
 Guru mengucapkan salam. 
 Salah satu  siswa memimpin untuk berdoa. 
 Guru mengecek kehadiran siswa. 
 Guru melakukan kegiatan apresepsi untuk menuju ke materi 
yang akan disampaikan dengan bertanya pada siswa. 
“Anak-anak kemarin kita telah belajar tentang bagaimana 
kolonial di Indonesia terbentuk, apakah kalian tahu tentang 
sistem tanam paksa dan perlawanan terhadap kolonial?” 
 Guru menjelaskan tujuan pembelajaran hari ini. 
2 Kegiatan Inti 
125 menit 
 
 Guru menyiapkan persiapan kegiatan permainan dan 
menjelaskan secara garis besar tentang penjelasan serta aturan 
permainan yang akan dilakukan kepada siswa, siswa 
memerhatikan dengan seksama. Guru melakukan tahapan-
tahapan sebagai berikut. 
1. Penyajian Kelas (Class Presentation) 
Guru menyampaikan secara garis besar materi 
pembelajaran IPS. Siswa memerhatikan dengan seksama 
serta mendalami materi yang telah dijelaskan guru. 
2. Belajar dalam Kelompok (Teams) 
Siswa membaca bacaan tentang sistem tanam paksa pada 
masa pemerintah Belanda, dengan penjelasan dari guru 
siswa menangkap dan memahami isi bacaan. Siswa 
mengamati video yang disajikan oleh guru tentang tanam 
paksa dan perlawanan terhadap kolonial di Indonesia. 
3. Permainan (Games) 
 Kelas dibagi atas beberapa kelompok, masing-masing 
kelompok berjumlah 5-6 anak. 
 Media yang telah disiapkan, yaitu berupa arena bermain 
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menggunakan papan monopoli, dadu dan pion, materi, 
soal pertanyaan, kartu, dan penghargaan. 
 Guru menjelaskan aturan kedisiplinan dan tata cara 
permainan. 
 Secara bergantian setiap kelompok maju ke arena 
turnamen. 
 Anggota setiap kelompok berkesempatan untuk 
memainkan dadu dan pion untuk mencapai sebuah 
tempat yang akan dituju. 
 Misal siswa A melempar dadu lalu mendapatkan angka 
dadu berupa 4, artinya siswa A akan bergerak menuju 
jumlah angka dadu yang akan dituju. 
 Siswa A ternyata mendapatkan pijakan di ‘Euston 
Road’, berarti siswa A harus menjawab pertanyaan atau 
menyampaikan materi yang ada pada kartu ‘Euston 
Road’. 
 Kemudian soal dibaca dengan percaya diri di depan 
kelas, siswa diberi kesempatan untuk berpikir, dapat 
bekerjasama dengan bantuan teman satu timnya. 
 Soal dan jawaban yang berhasil dijawab oleh anggota 
tim akan dibenarkan oleh guru dan menjelaskan materi 
yang telah dijawab siswa.  
 Siswa yang sedang tidak maju ke arena harus 
memerhatikan dengan baik. 
 Apabila anggota tim dapat menjawab pertanyaan dengan 
tepat akan diberikan penghargaan kepada tim tersebut. 
Kelompok yang dapat menjawab pertanyaan dengan 
benar makan akan mendapat tepuk tangan meriah dari 
seluruh siswa. 
4. Pertandingan atau Lomba (Tournament) 
Turnamen dilaksanakan dengan cara mengerjakan soal 
yang berkaitan dengan materi pada setip pembelajaran. 
Pada setiap turnamen akan dipilih siswa yaitu peserta 
dengan nilai tertinggi. 
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5. Penghargaan Kelompok (Team Recognition) 
Guru memberikan penghargaan berdasarkan hasil yang 
diperoleh. Penghargaan diberikan kepada kelompok yang 
memeroleh skor terbaik. Penghargaan dalam penelitian ini 
berupa peralatan alat tulis dan gantungan kunci motivasi. 
 Dengan permainan seperti ini, semua siswa akan fokus dalam 
pembelajaran karena setiap siswa akan bekerja, sekaligus 
merangkum materi. Peduli 
 Siswa menuliskan informasi penting dari bacaan tentang 
berbagai keragaman suku yang ada di Indonesia (mencoba)  
 Setelah turnamen selesai, guru mengondisikan siswa dan 
menjelaskan untuk memerdalam kembali materi-materi yang 
sudah dipelajari dalam tiga pertemuan ini. (mengamati) 
 Siswa mengerjakan soal tes (menalar) Jujur 
 Guru bersama siswa bersama-sama membahas soal tes yang 
telah dikerjakan. (mengkomunikasikan) 
3 Kegiatan Akhir 
5 menit 
 Guru mengulas kembali tentang pembelajaran yang telah 
dilakukan. 
 Siswa dibimbing untuk menyimpulkan pembelajaran. 
 Guru mengingatkan siswa agar memelajari pelajaran 
selanjutnya di rumah. 
 Salah satu siswa memimpin berdoa. 













I. Penilaian Hasil Pembelajaran 
Teknik Penilaian 
1. Kognitif (Pengetahuan) 
 Tes Tertulis  
 Penilaian LKS. 
2. Afektif (Sikap) 
3. Psikomotor (Keterampilan) 
 Unjuk Kerja 
 Bermain dan belajar dengan sistem permainan. 
 












1. Pengetahuan (Kognitif) 
 Tes Tertulis 
SOAL TES 
Berilah tanda silang (X) pada jawaban yang paling benar! 





2. Di bawah ini yang bukan merupakan alasan bangsa Eropa melakukan penjelajahan 
samudra adalah . . . .         (C1) 
a. mencari kekayaan (gold) 
b. mencari tujuan (goal) 
c. menyebarkan agama (gospel) 
d. mencari kejayaan (glory)  
3. Seberapa tinggikah nilai ekonomis rempah-rempah di mata bangsa Eropa? (C2) 
a. rempah-rempah dipandang murah 
b. rempah-rempah setara dengan harga beras 
c. rempah-rempah harganya tidak terlalu mahal 
d. harga rempah-rempah semahal emas 
4. Pernyataan yang benar mengenai kegunaan rempah-rempah bagi bangsa Eropa adalah . . .  
a. untuk industri obat-obatan        (C1) 
b. sebagai bahan perhiasan 
c. digunakan sebagai bahan pakaian 
d. sebagai pakan ternak 
5. Di bawah ini adalah semboyan 3G bangsa Eropa yang sesuai dengan maksud dan tujuan 
menjelajah Indonesia adalah . . . .        (C1) 
Semboyan Arti 
a. Glory Keinginan mencari kekayaan 
b. Gold Keinginan mencari kekayaan 
c. Glory Menyebarkan agama 
d. Gospel Mencari kejayaan 
6. 1)Dikembangkannya teknik pembuatan kapal     (C1) 




4)Ditemukan artefak kuno. 
Pernyataan di atas yang bukan merupakan alasan perkembangan ilmu pengetahuan dan 
teknologi adalah  . . .      
a. pernyataan 1     
b. pernyataan 2              
c. pernyataan 3             
d. pernyataan 4 
7. Thomas Stamford Raffles menulis buku yang berjudul  . . . . yang menceritakan tentang 
sejarah Pulau Jawa.         (C1) 
a. Pulau Jawa dan Sejarahnya 
b. History of Jayakarta 
c. History of Java 
d. Javanesse and the Story 
8. Di bawah ini yang bukan merupakan isi kebijakan Raffles dalam bidang pemerintahan, 
pengadilan, dan sosial adalah . . .        (C1) 
a. Pulau Jawa dibagi menjasi 16 karesidenan 
b. menguasai pelabuhan-pelabuhan penting 
c. setiap keresidenan memunyai badan pengadilan 
d. melarang perdagangan budak 
9. Belanda membentuk kongsi dagang bernama VOC  (Vereenidge Oostindische Compagnie) 
pada tanggal  . . . .         (C1) 
a. 20 Maret 1602 
b. 21 April 1713 
c. 20 Januari 1511 
d. 11 Desember 1716 
10. Salah satu tujuan VOC di Indonesia adalah  . . .     (C1) 
a. penghapusan sistem tanam paksa 
b. merintis pembangunan kebun raya bogor 
c. melaksanakan monopoli perdagangan rempah-rempah 
d. menghapus kebijakan sewa tanah 
11.  1. Membangun jalan raya dari Anyer sampai Panarukan 
2. Membangun benteng-benteng pertahanan 
3. Membangun pabrik senjata di Semarang dan Surabaya 
4. Membangun Kebun Raya Bogor 
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Pernyataan di atas yang bukan merupakan langkah-langkah yang ditempuh Daendles 
sebagai gubernur jenderal adalah . . .       (C1) 
a. pernyataan 1 
b. pernyataan 2 
c. pernyataan 3 
d. pernyataan 4 
12  Apa persamaan kebijakan pemerintah Inggris dan Belanda selama pemerintahan kolonial 
berlangsung?         (C2) 
a. sama-sama membuat kebijakan sistem sewa tanah 
b. sama-sama memberlakukan kerja rodi 
c. bersama-sama membentuk kongsi dagang VOC 
d. Inggris  dan Belanda bekerjasama membangun jalan dari Anyer sampai Panarukan 
13. Sistem yang memaksa rakyat menanam komoditas tertentu dengan peraturan tertentu 
disebut dengan . . . .          (C2) 
a. land-rente 
b. tanam paksa 
c. contingenten 
d. commodity 
14. Siapakah yang menerapkn sistem tanam paksa di Indonesia?    (C1) 
a. Portugis 
b. Spanyol 
c. Pemerintah Hindia Belanda 
d. Inggris  
15. Adanya penyimpangan-penyimpangan pelaksanaan tanam paksa membawa akibat yang 
memberatkan rakyat Indonesia. Di bawah ini yang bukan merupakan akibat 
penyimpangan pelaksanaan tanam paksa adalah . . . .    (C2) 
a. banyak tanah terbengkalai sehingga panen gagal 
b. hasil panen rakyat semakin meningkat 
c. rakyat makin menderita 
d. wabah penyakit merajalela 
16. Salah satu tokoh Belanda yang menentang sistem tanam paksa adalah . . . .   (C1) 
a. Daendles 
b. Janssens 
c. Douwes Dekker 
d. Cornelis de Houtman 
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17. 1.Pendidikan          (C1) 
2. Menetapkan sistem tanam paksa 
3. Membangun saluran pengairan 
4. Menetapkan system sewa tanah 
Pernyataan yang benar mengenai langkah-langkah balas budi Douwes Dekeer untuk 
bangsa Indonesia adalah . . . .  
a. pernyataan 1 dan 2 
b. pernyataan 1 dan 3 
c. pernyataan 2 dan 3 
d. pernyataan 2 dan 4 
18. Kedatangan bangsa-bangsa Eropa di Indonesia mula-mula disambut baik oleh bangsa 
Indonesia. Namun, lama-kelamaan  rakyat Indonesia mengadakan perlawanan karena niat 
jahat bangsa-bangsa Eropa itu mulai terkuak dan diketahui oleh bangsa Indonesia. 
Perlawanan-perlawanan yang dilakukan rakyat Indonesia disebabkan oleh . . . .  
a. memaksakan monopoli perdagangan dan mencampuri urusan kerajaan 
b. mengusir rakyat Indonesia dari bumi pertiwi     (C2) 
c. bangsa barat ingin singgah di Indonesia 
d. bangsa barat ingin bekerjasama dengan kerajaan-kerajaan di Indonesia 
19. Pangeran Diponegoro merupakan tokoh pahlawan yang melakukan perlawanan terhadap 
Belanda yang berasal dari  . . . .        (C1) 
a. Maluku 
b. Kalimantan Selatan 
c. Yogyakarta 
d. Makassar 
20. Sultan Iskandar Muda merupakan pahlawan dari Aceh yang berhasil melakukan 
perlawanan dengan bangsa Portugis dengan cara . . .      (C1) 
a. merebut kembali benteng Portugis 
b. membebaskan rakyat Aceh dari upaya penguasaan bangsa Portugis 
c. mengambil alih sistem tanam paksa 




KISI-KISI SOAL TES  
Kompetensi Dasar Materi Indikator Ranah 
Kognitif 

























Peristiwa di masa kolonial 




 Siswa mengetahui kapan bangsa barat mulai 
melakukan penjelajahan. 
 Siswa mengetahui yang bukan termasuk 
misi 3G bangsa barat di Indonesia. 
 Siswa mengetahui seberapa tinggi nilai 
rempah-rempah di mata bangsa Eropa. 
 Siswa dapat memilih pernyataan yang benar 
mengenai kegunaan rempah-rempah bagi 
bangsa Eropa. 
 Siswa dapat memahami maksud dan tujuan 
misi 3G bangsa Eropa di Indonesia. 
 Siswa mengetahui yang bukan merupakan 
alasan perkembangan ilmu pengetahuan dan 
teknologi. 
 Siswa mengetahui judul buku yang ditulis 
oleh Thomas Stamford Raffles. 
 Siswa mengetahui yang bukan merupakan 
isi kebijakan Raffles dalam bidang 































































 Siswa mengetahui tanggal pembentukan 
kongsi dagang VOC 
 Siswa mengetahui salah satu tujuan VOC di 
Indonesia. 
 Siswa mengetahui yang bukan merupakan 
langkah-langkah yang ditempuh Daendles 
sebagai gubernur jendral. 
 Siswa memahami persamaan kebijakan 
pemerintah Inggris dan Belanda selama 
pemerintahan kolonial berlangsung. 
 Siswa memahami apa yang disebut dengan 
tanam paksa. 
 Siswa mengetahui siapa yang menerapkan 
tanam paksa di Indonesia. 
 Siswa memahami yang bukan merupakan 
akibat penyimpangan pelaksanaan tanam 
paksa. 
 Siswa mengetahui salah satu tokoh Belanda 
yang menentang tanam paksa. 
 Siswa mengatahui apa saja yang termasuk 
langkah-langkah balas budi Douwes Dekker 




















































 Siswa memahami penyebab perlawanan-
perlawanan yang dilakukan rakyat Indonesia 
kepada bangsa Eropa. 
 Siswa mengetahui salah satu tokoh 
pahlawan yang berasal dari Yogyakarta 
yang melakukan perlawanan terhadap 
Belanda. 
 Siswa mengetahui tindakan yang dilakukan 
Sultan Iskandar Muda yang berhasil 


























Lampiran 5. RPP Siklus II Pertemuan 1 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
RPP 
A. Kompetensi Dasar 
IPS 
3.4 Mengidentifikasi faktor-faktor penting penyebab penjajahan bangsa Indonesia dan 
upaya bangsa Indonesia dalam memertahankan kedaulatannya. 
4.4 Menyajikan hasil identifikasi mengenai faktor-faktor penting penyebab penjajahan 
bangsa Indonesia dan upaya bangsa Indonesia dalam memertahankan kedaulatannya. 
PPKn 
3.3 Menelaah keberagaman sosial budaya masyarakat. 
Bahasa Indonesia 
3.5 Menggali informasi penting dari teks narasi sejarah yang disajikan secara lisan dan 
tulis menggunakan aspek: apa, di mana, kapan, siapa, mengapa, dan bagaimana. 
B. Tujuan Pembelajaran 
1. Dengan berdikusi dengan teman kelompok siswa dapat mengetahui peristiwa-
peristiwa sejarah pada masa awal pergerakan nasional secara runtut. 
2. Dengan menggunakan sistem permainan siswa dapat menjelaskan kondisi kehidupan 
masyarakat Indonesia pada masa awal pergerakan nasional di berbagai bidang dengan 
tepat. 
3. Dengan membaca, siswa dapat menyebutkan faktor-faktor yang membedakan suku 
bangsa satu dan yang lain dengan benar. 
4. Dengan melakukan turnamen siswa dapat menyebutkan peristiwa-peristiwa seputar 
Sumpah Pemuda 1928 dengan tepat. 
Satuan Pendidikan : Sekolah Dasar 
Nama Sekolah : SD N Kebonagung 
Kelas / Semester : 5 / 2 
Tema : 7 “Peristiwa dalam Kehidupan” 
Subtema : 1 “Peristiwa Kebangsaan Masa Penjajahan“ 
Pembelajaran : 4 





5. Dengan berdiskusi, siswa dapat mengenali identitas dan keragaman suku bangsa 
teman-temannya dengan baik. 
C. Indikator Pembelajaran 
IPS 
3.4.1 Mengetahui peristiwa-peristiwa sejarah pada masa awal pergerakana nasional. 
4.4.1 Menjelaskan kondisi kehidupan masyarakat Indonesia pada masa awal pergerakan 
nasional di berbagai bidang. 
PPKn 
3.3.1 Menyebutkan faktor-faktor yang membedakan suku bangsa satu dan yang lain. 
Bahasa Indonesia 
3.5.1 Menyebutkan peristiwa-peristiwa seputar Sumpah Pemuda 1928 dari teks bacaan. 
3.5.2 Mengenali identitas dan keragaman suku bangsa teman-temannya. 
D. Materi Pokok Pembelajaran 
IPS 
Peristiwa-peristiwa sejarah dan kondisi kehidupan masyarakat masa awal pergerakan 
nasional. 
PPKn 
Faktor-faktor pembeda suku bangsa satu dan yang lain. 
Bahasa Indonesia 
Informasi penting dari teks narasi sejarah. 
E. Metode Pembelajaran 
Permainan, ceramah, tanya jawab, diskusi, presentasi. 
F. Sumber Pembelajaran 
1. Kemendikbud. (2017). Buku Pedoman Guru Kelas 5 Tema 7 Peristiwa dalam 
Kehidupan (Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Edisi Revisi 2017). Jakarta: 
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan.  
2. Kemendikbud. (2017). Buku Pedoman Siswa Kelas 5 Tema 7 Peristiwa dalam 
Kehidupan (Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Edisi Revisi 2017). Jakarta: 
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan.  
G. Media Pembelajaran 
1. Papan permainan  





H. Kegiatan Pembelajaran 
No Kegiatan Waktu 
1 Kegiatan Awal 
10  menit 
 Guru mengkondisikan kelas. 
 Guru mengucapkan salam. 
 Salah satu  siswa memimpin untuk berdoa. 
 Guru mengecek kehadiran siswa. 
 Guru melakukan kegiatan apresepsi untuk menuju ke materi 
yang akan disampaikan dengan bertanya pada siswa. 
“Anak-anak kemarin kita telah belajar tentang sistem tanam 
paksa dan perlawanan terhadap kolonial, apakah kalian tahu 
bagaimana peristiwa-peristiwa sejarah dan  kondisi kehidupan 
masyarakat masa awal pergerakan nasional?” 
 Guru menjelaskan tujuan pembelajaran hari ini. 
2 Kegiatan Inti 
125 menit 
 
 Guru menyiapkan persiapan kegiatan permainan dan 
menjelaskan secara garis besar tentang penjelasan serta aturan 
permainan yang akan dilakukan kepada siswa, siswa 
memerhatikan dengan seksama. Guru melakukan tahapan-
tahapan sebagai berikut. 
1. Penyajian Kelas (Class Presentation) 
Guru menyampaikan secara garis besar materi 
pembelajaran IPS. Siswa memerhatikan dengan seksama 
serta mendalami materi yang telah dijelaskan guru. 
2. Belajar dalam Kelompok (Teams) 
Siswa membaca bacaan tentang masa awal pergerakan 
nasional, dengan penjelasan dari guru siswa menangkap 
dan memahami isi bacaan. Siswa mengamati video yang 
disajikan oleh guru tentang kondisi kehidupan masyarakat 
masa awal pergerakan nasional di Indonesia. 
3. Permainan (Games) 
 Kelas dibagi atas beberapa kelompok, masing-masing 
kelompok berjumlah 5-6 anak. 
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 Media yang telah disiapkan, yaitu berupa arena 
bermain menggunakan papan monopoli, dadu dan 
pion, materi, soal pertanyaan, kartu, dan penghargaan. 
 Guru menjelaskan aturan kedisiplinan dan tata cara 
permainan. 
 Secara bergantian setiap kelompok maju ke arena 
turnamen. 
 Anggota setiap kelompok berkesempatan untuk 
memainkan dadu dan pion untuk mencapai sebuah 
tempat yang akan dituju. 
 Misal siswa A melempar dadu lalu mendapatkan 
angka dadu berupa 4, artinya siswa A akan bergerak 
menuju jumlah angka dadu yang akan dituju. 
 Siswa A ternyata mendapatkan pijakan di ‘Euston 
Road’, berarti siswa A harus menjawab pertanyaan 
atau menyampaikan materi yang ada pada kartu 
‘Euston Road’. 
 Kemudian soal dibaca dengan percaya diri di depan 
kelas, siswa diberi kesempatan untuk berpikir, dapat 
bekerjasama dengan bantuan teman satu timnya. 
 Soal dan jawaban yang berhasil dijawab oleh anggota 
tim akan dibenarkan oleh guru dan menjelaskan materi 
yang telah dijawab siswa.  
 Siswa yang sedang tidak maju ke arena harus 
memerhatikan dengan baik. 
 Apabila anggota tim dapat menjawab pertanyaan 
dengan tepat akan diberikan penghargaan kepada tim 
tersebut. Kelompok yang dapat menjawab pertanyaan 
dengan benar makan akan mendapat tepuk tangan 
meriah dari seluruh siswa. 
4. Pertandingan atau Lomba (Tournament) 
Turnamen dilaksanakan dengan cara mengerjakan soal 
yang berkaitan dengan materi pada setip pembelajaran. 
Pada setiap turnamen akan dipilih siswa yaitu peserta 
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dengan nilai tertinggi. 
5. Penghargaan Kelompok (Team Recognition) 
Guru memberikan penghargaan berdasarkan hasil yang 
diperoleh. Penghargaan diberikan kepada kelompok yang 
memeroleh skor terbaik. Penghargaan dalam penelitian ini 
berupa peralatan alat tulis dan gantungan kunci motivasi. 
 Siswa diminta berdiskusi dengan teman satu timnya tentang 
identitas dan keragaman suku bangsa teman-temannya. 
(mengkomunukasikan)  
 Setelah turnamen selesai, guru mengondisikan siswa dan 
menjelaskan untuk memerdalam kembali yang telah dipelajari, 
dan siswa memerhatikan penjelasan guru. (mengamati) 
 Siswa mengerjakan LKS  (menalar) Jujur 
 Guru bersama siswa bersama-sama membahas LKS yang telah 
dikerjakan. (mengkomunikasikan) 
3 Kegiatan Akhir 
5 menit 
 Guru mengulas kembali tentang pembelajaran yang telah 
dilakukan. 
 Siswa dibimbing untuk menyimpulkan pembelajaran. 
 Guru mengingatkan siswa agar memelajari pelajaran 
selanjutnya di rumah. 
 Salah satu siswa memimpin berdoa. 














I. Penilaian Hasil Pembelajaran 
Teknik Penilaian 
1. Kognitif (Pengetahuan) 
 Tes Tertulis  
 Penilaian LKS. 
2. Afektif (Sikap) 
3. Psikomotor (Keterampilan) 
 Unjuk Kerja 
 Bermain dan belajar dengan sistem permainan 
 
               














1. Pengetahuan (Kognitif) 
 Tes Tertulis 
LEMBAR KERJA SISWA 




Kerjakan soal-soal di bawah ini! Diskusikan dengan teman satu kelompokmu! 





2. Bagaimana perkembangan masyarakat Indonesia pada masa munculnya rasa kebangsaan 
di berbagai bidang kehidupan? 












3. Tuliskan isi Ikrar Sumpah Pemuda! 
 ....................................................................................................................................... 
 ....................................................................................................................................... 







1. Apa saja faktor penyebab gagalnya perjuangan bangsa Indonesia dalam mengusir 
penjajah?        Skor 20   
 Perjuangan bersifat kedaerahan. 
 Perlawanan tidak dilakukan secara serentak. 
 Masih bergantung pada pimpinan, jika pemimpin tertangkap maka perlawanan 
terhenti. 
 Kalah dalam persenjataan. 
 Belanda menerapkan politik adu domba (devide et impera). 
2. Bagaimana perkembangan masyarakat Indonesia pada masa munculnya rasa kebangsaan 
di berbagai bidang kehidupan?     Skor 35 
Bidang Pendidikan Bidang Ekonomi 
 Munculnya para cendikiawan muda. 
 Para cendikiawan muda ini menjadi 
pelopor dan pemimpin organisasi-
organisasi pelajar dan mahasiswa untuk 
melawan penjajah. 
 
 Penghapusan ekploitasi ekonomi asing 
yang bertujuan untuk membentuk 
masyarakat yang bebas daari 
kesengsaraan dan kemelaratan serta 
meningkatkan taraf hidup bangsa 
Indonesia. 
Bidang Politik Bidang Sosial dan Budaya 
 Banyak muncul organisasi pergerakan 
yang menyuarakan aspirasi rakyat 
pribumi. 
 Mulai muncul paham baru seperti 
nasionalisme, liberalism, sosialisme, 
demokrasi, dan pancasilaisme. 
 
 Melakukan pembentukan identitas 
nasional, seperti penggunaan nama 
Indonesia untuk menyebut negara kita. 
 Adanya upaya untuk melindungi, 
memerbaiki, dan mengembalikan 
budaya Indonesia yang hamper punah 
karena masuknya budaya asing. 
3. Tuliskan isi Ikrar Sumpah Pemuda!    Skor 20 
1. Kami putra dan putri Indonesia, mengakui bertumpah darah yang satu, tanah air 
Indonesia. 
2. Kami putra dan putri Indonesia, mengakui berbangsa satu, bangsa Indonesia. 
3. Kami putra dan putri Indonesia, menjunjung bahasa persatuan, bahasa Indonesia. 
4. Sebutkan unsur-unsur pembeda suku bangsa!                              Skor 15 
1. Adat istiadat     2. Bahasa Daerah     3. Sistem kekerabatan. 
NILAI = TOTAL SKOR 






Lampiran 6. RPP Siklus II Pertemuan 2 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
RPP 
A. Kompetensi Dasar 
IPS 
3.4 Mengidentifikasi faktor-faktor penting penyebab penjajahan bangsa Indonesia dan 
upaya bangsa Indonesia dalam memertahankan kedaulatannya. 
4.4   Menyajikan hasil identifikasi mengenai faktor-faktor penting penyebab penjajahan 
bangsa Indonesia dan upaya bangsa Indonesia dalam memertahankan 
kedaulatannya. 
Bahasa Indonesia 
3.5 Menggali informasi penting dari teks narasi sejarah yang disajikan secara lisan dan 
tulis menggunakan aspek: apa, di mana, kapan, siapa, mengapa, dan bagaimana. 
4.5 Memaparkan informasi penting dari teks narasi sejarah menggunakan aspek: apa, di 
mana, kapan, siapa, mengapa, dan bagaimana serta kosakata baku dan kalimat efektif. 
SBdP 
4.2 Menyanyikan lagu-lagu dalam berbagai tangga nada dengan iringan musik. 
IPA 
3.7 Menganalisis pengaruh kalor terhadap perubahan suhu dan wujud benda dalam 
kehidupan sehari-hari. 
B. Tujuan Pembelajaran 
1. Dengan berdiskusi kelompok siswa dapat mengidentifikasi dampak peristiwa Sumpah 
Pemuda 1928 dengan baik. 
Satuan Pendidikan : Sekolah Dasar 
Nama Sekolah : SD N Kebonagung 
Kelas / Semester : 5 / 2 
Tema : 7 “Peristiwa dalam Kehidupan” 
Subtema : 1 “Peristiwa Kebangsaan Masa Penjajahan“ 
: 2 “Peristiwa Kebangsaan Seputar Proklamasi 
Kemerdekaan” 
Pembelajaran : 5 





2. Dengan menggunakan sistem permainan siswa dapat menjelaskan dampak peristiwa 
Sumpah Pemuda 1928 dengan tepat. 
3. Dengan melakukan turnamen siswa dapat menyebutkan peristiwa-peristiwa heroik 
dalam menyambut Proklamasi Kemerdekaan. 
4. Dengan bimbingan guru,  siswa dapat menyanyikan lagu “Indonesia Raya” tiga stanza 
dengan memerhatikan ketepatan nada dan tempo dengan benar. 
5. Dengan membaca, siswa dapat mengetahui perpindahan kalor dengan baik. 
C. Indikator Pembelajaran 
IPS 
3.4.1 Menyebutkan peristiwa-peristiwa heroik dalam menyambut Proklamasi 
Kemerdekaan 
4.4.1 Menceritakan peristiwa-peristiwa heroik dalam menyambut Proklamasi 
Kemerdekaan.  
Bahasa Indonesia 
3.5.1 Mengidentifikasi dampak peristiwa Sumpah Pemuda 1928. 
4.5.1 Menjelaskan dampak peristiwa Sumpah Pemuda 1928. 
SBdP 
4.2.1 Menyanyikan lagu ”Indonesia Raya” tiga stanza dengan memerhatikan ketepatan 
nada dan tempo. 
IPA 
3.7.1 Mengetahui perpindahan kalor. 
D. Materi Pokok Pembelajaran 
IPS 
Peristiwa heroik dalam menyambut proklamasi kemerdekaan. 
Bahasa Indonesia 
Informasi penting dari teks narasi sejarah. 
SBdP 
Lagu “Indonesia Raya” tiga stanza. 
IPA 
Perpindahan kalor. 
E. Metode Pembelajaran 






F. Sumber Pembelajaran 
1. Kemendikbud. (2017). Buku Pedoman Guru Kelas 5 Tema 7 Peristiwa dalam 
Kehidupan (Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Edisi Revisi 2017). Jakarta: 
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan.  
2. Kemendikbud. (2017). Buku Pedoman Siswa Kelas 5 Tema 7 Peristiwa dalam 
Kehidupan (Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Edisi Revisi 2017). Jakarta: 
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan.  
G. Media Pembelajaran 
1. Papan permainan  
2. Buku tematik 
3. Video 
H. Kegiatan Pembelajaran 
No Kegiatan Waktu 
1 Kegiatan Awal 
10  menit 
 Guru mengkondisikan kelas. 
 Guru mengucapkan salam. 
 Salah satu  siswa memimpin untuk berdoa. 
 Guru mengecek kehadiran siswa. 
 Guru melakukan kegiatan apresepsi untuk menuju ke materi 
yang akan disampaikan dengan bertanya pada siswa. 
“Anak-anak kemarin kita telah belajar tentang peristiwa-
peristiwa sejarah dan  kondisi kehidupan masyarakat masa 
awal pergerakan nasional, apakah kalian tahu tentang dampak 
dari Sumpah Pemuda 1928?” 
 Guru menjelaskan tujuan pembelajaran hari ini. 
2 Kegiatan Inti 
125 menit 
 
 Guru menyiapkan persiapan kegiatan permainan dan 
menjelaskan secara garis besar tentang penjelasan serta aturan 
permainan yang akan dilakukan kepada siswa, siswa 
memerhatikan dengan seksama. Guru melakukan tahapan-
tahapan sebagai berikut. 
1. Penyajian Kelas (Class Presentation) 
Guru menyampaikan secara garis besar materi 
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pembelajaran IPS. Siswa memerhatikan dengan seksama 
serta mendalami materi yang telah dijelaskan guru. 
2. Belajar dalam Kelompok (Teams) 
Siswa membaca bacaan dampak dari sumpah pemuda 
1928, dengan penjelasan dari guru siswa menangkap dan 
memahami isi bacaan. Siswa mengamati video yang 
disajikan oleh guru tentang dampak dari sumpah pemuda 
1928.  
3. Permainan (Games) 
 Kelas dibagi atas beberapa kelompok, masing-masing 
kelompok berjumlah 5-6 anak. 
 Media yang telah disiapkan, yaitu berupa arena 
bermain menggunakan papan monopoli, dadu dan 
pion, materi, soal pertanyaan, kartu, dan penghargaan. 
 Guru menjelaskan aturan kedisiplinan dan tata cara 
permainan. 
 Secara bergantian setiap kelompok maju ke arena 
turnamen. 
 Anggota setiap kelompok berkesempatan untuk 
memainkan dadu dan pion untuk mencapai sebuah 
tempat yang akan dituju. 
 Misal siswa A melempar dadu lalu mendapatkan 
angka dadu berupa 4, artinya siswa A akan bergerak 
menuju jumlah angka dadu yang akan dituju. 
 Siswa A ternyata mendapatkan pijakan di ‘Euston 
Road’, berarti siswa A harus menjawab pertanyaan 
atau menyampaikan materi yang ada pada kartu 
‘Euston Road’. 
 Kemudian soal dibaca dengan percaya diri di depan 
kelas, siswa diberi kesempatan untuk berpikir, dapat 
bekerjasama dengan bantuan teman satu timnya. 
 Soal dan jawaban yang berhasil dijawab oleh anggota 
tim akan dibenarkan oleh guru dan menjelaskan materi 
yang telah dijawab siswa.  
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 Siswa yang sedang tidak maju ke arena harus 
memerhatikan dengan baik. 
 Apabila anggota tim dapat menjawab pertanyaan 
dengan tepat akan diberikan penghargaan kepada tim 
tersebut. Kelompok yang dapat menjawab pertanyaan 
dengan benar makan akan mendapat tepuk tangan 
meriah dari seluruh siswa. 
4. Pertandingan atau Lomba (Tournament) 
Turnamen dilaksanakan dengan cara mengerjakan soal 
yang berkaitan dengan materi pada setip pembelajaran. 
Pada setiap turnamen akan dipilih siswa yaitu peserta 
dengan nilai tertinggi. 
5. Penghargaan Kelompok (Team Recognition) 
Guru memberikan penghargaan berdasarkan hasil yang 
diperoleh. Penghargaan diberikan kepada kelompok yang 
memeroleh skor terbaik. Penghargaan dalam penelitian ini 
berupa peralatan alat tulis dan gantungan kunci motivasi. 
 Dengan permainan seperti ini, semua siswa akan fokus dalam 
pembelajaran karena setiap siswa akan bekerja, sekaligus 
merangkum materi yang ditulis oleh Ahli Kearsipan. Peduli 
 Dengan bimbingan guru siswa menyanyikan lagu “Indonesia 
Raya” tiga stanza dengan bantuan iringan video musik. 
(mencoba)  
 Setelah turnamen selesai, guru mengondisikan siswa dan 
menjelaskan untuk memerdalam kembali materi-materi yang 
telah dipelajari dan siswa memerhatikan penjelasan guru. 
(mengamati) 
 Siswa mengerjakan LKS  (menalar) Jujur 
 Guru bersama siswa bersama-sama membahas LKS yang telah 
dikerjakan. (mengkomunikasikan) 
3 Kegiatan Akhir 
5 menit 
 Guru mengulas kembali tentang pembelajaran yang telah 
dilakukan. 
 Siswa dibimbing untuk menyimpulkan pembelajaran. 
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 Guru mengingatkan siswa agar memelajari pelajaran 
selanjutnya di rumah. 
 Salah satu siswa memimpin berdoa. 
 Guru mengucapkan salam penutup. 
 
I. Penilaian Hasil Pembelajaran 
Teknik Penilaian 
1. Kognitif (Pengetahuan) 
 Tes Tertulis  
 Penilaian LKS. 
2. Afektif (Sikap) 
3. Psikomotor (Keterampilan) 
 Unjuk Kerja 
 Bermain dan belajar dengan sistem permainan 
 









1. Pengetahuan (Kognitif) 
 Tes Tertulis 
LEMBAR KERJA SISWA 
Kerjakan soal-soal di bawah ini! Diskusikan dengan teman satu kelompokmu! 
1. Apa dampak dari peristiwa Sumpah Pemuda 1928? 
 ..................................................................................................................................................  
 ..................................................................................................................................................  
 ..................................................................................................................................................  
2. Lengkapilah lirik lagu “Indonesia Raya” stanza 3 berikut ini! 
Indonesia tanah yang  . . . . tanah Kita yang sakti 
Disanalah aku berdiri menjaga Ibu  . . . . 
Indonesia tanah  . . . .  tanah yang Aku sayangi 
. . . . .Kita berjanji Indonesia abadi 
Slamatkan rakyatnya slamatkan . . . . 
Pulaunya lautnya Semuanya 
Majulah  . . . .  majulah pandunya 
Untuk Indonesia Raya 
Indonesia Raya Merdeka Merdeka 
Tanahku Negeriku yang  . . . . 
Indonesia raya merdeka merdeka 
Hiduplah . . . . . raya 















1. Apa dampak dari peristiwa Sumpah Pemuda 1928?    Skor 40 
1. Kemampuan dan kebulatan tekad bangsa Indonesia untuk bersatu padu dalam sebuah 
ikatan kebangsaan. 
2. Organisasi-organisasi politik yang lahir setelah peristiwa Sumpah Pemuda semuanya 
memakai kata “Indonesia” dalam namanya. 
3. Organisasi yang masih bersifat kedaerahan mulai memroses untuk bersatu dalam satu 
wadah, yaitu Organisasi Indonesia yang bertujuan untuk mempererat tali persatuan 
segenap pemuda yang berbangsa, berbahasa, dan bertanah air Indonesia. 
4. Peristiwa Sumpah Pemuda telah membawa kesadaran dalam diri setiap orang akan 
pentingnya persatuan dan kesatuan dalam sebuah bangsa. 
5. Peristiwa Sumpah Pemuda menegaskan rasa senasib sepenanggungan sebagai satu 
bangsa. Rasa inilah yang kemudian menyebabkan timbulnya semangat persatuan 
untuk membentuk sebuah negara kesatuan. 
2. Lengkapilah lirik lagu “Indonesia Raya” stanza 3 berikut ini!   Skor 35 
Indonesia tanah yang  suci tanah Kita yang sakti 
Disanalah aku berdiri menjaga Ibu  sejati 
Indonesia tanah  berseri tanah yang Aku sayangi 
Marilah Kita berjanji Indonesia abadi 
Slamatkan rakyatnya slamatkan puteranya 
Pulaunya lautnya Semuanya 
Majulah negerinya  majulah pandunya 
Untuk Indonesia Raya 
Indonesia Raya Merdeka Merdeka 
Tanahku Negeriku yang  kucinta 
Indonesia raya merdeka merdeka 
Hiduplah Indonesia  raya 
 
3. Jelaskan peristiwa perpindahan kalor berikut ini!   Skor 25 
1. Mengembun 
Mengembun adalah peristiwa perubahan wujud gas menjadi cair. 
2. Menyublim 
Menyublim merupakan peristiwa berubahnya wujud zat padat menjadi gas. 
3. Mengkristal 
Mengkristal adalah perubahan wujud gas menjadi padat. NILAI = TOTAL SKOR 






Lampiran 7. RPP Siklus II Pertemuan 3 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
RPP 
 
A. Kompetensi Dasar 
IPS 
3.4 Mengidentifikasi faktor-faktor penting penyebab penjajahan bangsa Indonesia dan 
upaya bangsa Indonesia dalam memertahankan kedaulatannya. 
4.4 Menyajikan hasil identifikasi mengenai faktor-faktor penting penyebab penjajahan 
bangsa Indonesia dan upaya bangsa Indonesia dalam memertahankan kedaulatannya. 
Bahasa Indonesia 
3.5 Menggali informasi penting dari teks narasi sejarah yang disajikan secara lisan dan 
tulis menggunakan aspek: apa, di mana, kapan, siapa, mengapa, dan bagaimana. 
4.5 Memaparkan informasi penting dari teks narasi sejarah menggunakan aspek: apa, di 
mana, kapan, siapa, mengapa, dan bagaimana serta kosakata baku dan kalimat efektif. 
PPKn 
3.3 Menelaah keberagaman sosial budaya masyarakat. 
SBdP 
4.2 Menyanyikan lagu-lagu dalam berbagai tangga nada dengan iringan musik. 
B. Tujuan Pembelajaran 
1. Dengan berdiskusi kelompok siswa dapat mengidentifikasi peristiwa Kongres 
Perempuan Indonesia dengan benar. 
Satuan Pendidikan : Sekolah Dasar 
Nama Sekolah : SD N Kebonagung 
Kelas / Semester : 5 / 2 
Tema : 7 “Peristiwa dalam Kehidupan” 
Subtema : 1 “Peristiwa Kebangsaan Masa Penjajahan“ 
: 2“Peristiwa Kebangsaan Seputar Proklamsai 
Kemerdekaan 
Pembelajaran : 6 





2. Dengan menggunakan sistem permainan siswa dapat menjelaskan peristiwa Kongres 
Perempuan Indonesia dengan baik. 
3. Dengan melakukan turnamen siswa dapat mengidentifikasi berbagai peristiwa dalam 
upaya pembentukan Negara Kesatuan Republik Indonesia. 
4. Dengan membaca, siswa dapat mengetahui upaya-upaya pelestarian kebudayaan 
nasional dengan tepat. 
5. Dengan bernyanyi lagu “Tanah Airku”, siswa dapat menunjukkan sikap rasa cinta 
kepada tanah air dengan baik. 
C. Indikator Pembelajaran 
IPS 
3.4.1 Mengidentifikasi berbagai peristiwa dalam upaya pembentukan Negara Kesatuan 
Republik Indonesia. 
4.4.1   Menjelaskan salah satu peristiwa dalam upaya pembentukan Negara kesatuan 
Republik Indonesia. 
Bahasa Indonesia 
3.5.1 Mengidentifikasi peristiwa Kongres Perempuan Indonesia. 
4.5.1 Menjelaskan peristiwa Kongres Perempuan Indonesia. 
PPKn 
3.3.1 Mengetahui upaya-upaya pelestarian kebudayaan nasional. 
SBdP 
4.2.1 Menyanyikan lagu “Tanah Airku”. 
D. Materi Pokok Pembelajaran 
IPS 
Peristiwa dalam upaya pembentukan Negara Kesatuan Republik Indonesia 
Bahasa Indonesia 
Informasi penting dari teks narasi sejarah. 
PPKn 
Upaya-upaya pelestarian kebudayaan nasional. 
SBdP 
Lagu “Tanah Airku”. 
E. Metode Pembelajaran 






F. Sumber Pembelajaran 
1. Kemendikbud. (2017). Buku Pedoman Guru Kelas 5 Tema 7 Peristiwa dalam 
Kehidupan (Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Edisi Revisi 2017). Jakarta: 
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan.  
2. Kemendikbud. (2017). Buku Pedoman Siswa Kelas 5 Tema 7 Peristiwa dalam 
Kehidupan (Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Edisi Revisi 2017). Jakarta: 
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan.  
G. Media Pembelajaran 
1. Papan permainan  
2. Buku tematik 
3. Video 
H. Kegiatan Pembelajaran 
No Kegiatan Waktu 
1 Kegiatan Awal 
10  menit 
 Guru mengkondisikan kelas. 
 Guru mengucapkan salam. 
 Salah satu  siswa memimpin untuk berdoa. 
 Guru mengecek kehadiran siswa. 
 Guru melakukan kegiatan apresepsi untuk menuju ke materi 
yang akan disampaikan dengan bertanya pada siswa. 
“Anak-anak kemarin kita telah belajar tentang dampak dari 
Sumpah Pemuda 1928, apakah kalian tahu tentang Kongres 
Perempuan Indonesia?” 
 Guru menjelaskan tujuan pembelajaran hari ini. 
2 Kegiatan Inti 
125 menit 
 
 Guru menyiapkan persiapan kegiatan permainan dan 
menjelaskan secara garis besar tentang penjelasan serta aturan 
permainan yang akan dilakukan kepada siswa, siswa 
memerhatikan dengan seksama. Guru melakukan tahapan-
tahapan sebagai berikut. 
1. Penyajian Kelas (Class Presentation) 
Guru menyampaikan secara garis besar materi 
pembelajaran IPS. Siswa memerhatikan dengan seksama 
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serta mendalami materi yang telah dijelaskan guru. 
2. Belajar dalam Kelompok (Teams) 
Siswa membaca bacaan tentang Kongres Perempuan 
Indonesia, dengan penjelasan dari guru siswa menangkap 
dan memahami isi bacaan. Siswa mengamati video yang 
disajikan oleh guru tentang Kongres Perempuan Indonesia.  
3. Permainan (Games) 
 Kelas dibagi atas beberapa kelompok, masing-masing 
kelompok berjumlah 5-6 anak. 
 Media yang telah disiapkan, yaitu berupa arena 
bermain menggunakan papan monopoli, dadu dan 
pion, materi, soal pertanyaan, kartu, dan penghargaan. 
 Guru menjelaskan aturan kedisiplinan dan tata cara 
permainan. 
 Secara bergantian setiap kelompok maju ke arena 
turnamen. 
 Anggota setiap kelompok berkesempatan untuk 
memainkan dadu dan pion untuk mencapai sebuah 
tempat yang akan dituju. 
 Misal siswa A melempar dadu lalu mendapatkan 
angka dadu berupa 4, artinya siswa A akan bergerak 
menuju jumlah angka dadu yang akan dituju. 
 Siswa A ternyata mendapatkan pijakan di ‘Euston 
Road’, berarti siswa A harus menjawab pertanyaan 
atau menyampaikan materi yang ada pada kartu 
‘Euston Road’. 
 Kemudian soal dibaca dengan percaya diri di depan 
kelas, siswa diberi kesempatan untuk berpikir, dapat 
bekerjasama dengan bantuan teman satu timnya. 
 Soal dan jawaban yang berhasil dijawab oleh anggota 
tim akan dibenarkan oleh guru dan menjelaskan materi 
yang telah dijawab siswa.  
 Siswa yang sedang tidak maju ke arena harus 
memerhatikan dengan baik. 
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 Apabila anggota tim dapat menjawab pertanyaan 
dengan tepat akan diberikan penghargaan kepada tim 
tersebut. Kelompok yang dapat menjawab pertanyaan 
dengan benar makan akan mendapat tepuk tangan 
meriah dari seluruh siswa. 
4. Pertandingan atau Lomba (Tournament) 
Turnamen dilaksanakan dengan cara mengerjakan soal 
yang berkaitan dengan materi pada setip pembelajaran. 
Pada setiap turnamen akan dipilih siswa yaitu peserta 
dengan nilai tertinggi. 
5. Penghargaan Kelompok (Team Recognition) 
Guru memberikan penghargaan berdasarkan hasil yang 
diperoleh. Penghargaan diberikan kepada kelompok yang 
memeroleh skor terbaik. Penghargaan dalam penelitian ini 
berupa peralatan alat tulis dan gantungan kunci motivasi. 
 Dengan bimbingan guru siswa menyanyikan lagu “Tanah 
Airku” tiga stanza dengan bantuan iringan video musik. 
(mencoba)  
 Setelah turnamen selesai, guru mengondisikan siswa dan 
menjelaskan untuk memerdalam kembali materi-materi yang 
telah dipelajari dalam tiga pertemuan ini, siswa memerhatikan 
penjelasan guru. (mengamati) 
 Siswa mengerjakan soal tes (menalar) Jujur 
 Guru bersama siswa bersama-sama membahas soal tes yang 
telah dikerjakan. (mengkomunikasikan) 
3 Kegiatan Akhir 
5 menit 
 Guru mengulas kembali tentang pembelajaran yang telah 
dilakukan. 
 Siswa dibimbing untuk menyimpulkan pembelajaran. 
 Guru mengingatkan siswa agar memelajari pelajaran 
selanjutnya di rumah. 
 Salah satu siswa memimpin berdoa. 




I. Penilaian Hasil Pembelajaran 
Teknik Penilaian 
1. Kognitif (Pengetahuan) 
 Tes Tertulis  
 Penilaian soal tes 
2. Afektif  (Sikap) 
3. Psikomotor (Keterampilan) 
 Unjuk Kerja 
 Bermain dan belajar dengan sistem permainan 
 











1. Pengetahuan (Kognitif) 
 Tes Tertulis  
SOAL TES 
Berilah tanda silang (X) pada jawaban yang paling benar! 
1. Kebangkitan Nasional diperingati setiap tanggal . . . .    (C1) 
a. 22 Desember 
b. 20 Mei 
c. 17 Agustus 
d. 21 April 
2. Organisasi modern pertama kali di Indonesia pada masa awal pergerakan nasional adalah  
a. Budi Utomo        (C1) 
b. VOC 
c. Partai Komunis Indonesia 
d. Nahdatul Ulama 
3. Di bawah ini adalah faktor penyebab gagalnya perjuangan bangsa Indonesia dalam 
mengusir penjajah, kecuali . . . .      (C1) 
a. perjuangan bersifat kedaerahan 
b. perlawanan tidak dilakukan secara serentak 
c. kalah dalam persenjataan 
d. rakyat Indonesia bersatu dalam mengusir penjajah 
4. Perkembangan masyarakat Indonesia pada masa awal pergerakan adalah munculnya rasa 
kebangsaan salah satunya terjadi di berbagai bidang pendidikan, yaitu . . . .  
a. penghapusan ekploitasi ekonomi asing    (C1) 
b. pembentukan identitas nasional 
c. munculnya para cendikiawan muda 
d. banyak muncul organisasi pergerakan 
5. Tanggal 28 Oktober diperingati sebagai hari lahirnya . . . .  (C1) 
a. Sumpah Pemuda 
b. Bangsa Indonesia 
c. Kebangkitan Nasional 
d. Didirikannya Partai Komunis Indonesia 
6. Kongres Pemuda Indonesia I berlangsung di Jakarta pada tanggal 30 April – 2 Mei tahun 
1926 diikuti oleh . . .        (C1) 
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a. golongan tua 
b. semua organisasi pemuda 
c. organisasi-organisasi keagamaan 
d. organisasi-organisasi daerah 
7. 1.  Menerima lagu “Indonesia Raya” ciptaan W.R. Supratman sebagai lagu  kebangsaan 
Indonesia. 
2.  Menerima sang “Merah Putih” sebagai Bendera Indonesia. 
3.  Diikrarkannya “Sumpah Pemuda” oleh semua wakil pemuda yang hadir. 
4.  Adanya organisasi-organisasi kedaerahan. 
Pernyataan di atas yang bukan merupakan keputusan Kongres Pemuda Indonesia II 
tanggal 28 Oktober 1928 adalah . . . .     (C1) 
a. pernyataan 1 
b. pernyataan 2 
c. pernyataan 3 
d. pernyataan 4 
8. Di bawah ini yang bukan merupakan isi Ikrar Sumpah Pemuda 1928 adalah . . . . 
a. Kami putra dan putri Indonesia, mengakui bertumpah darah yang satu, tanah air 
Indonesia.        (C1) 
b. Kami putra dan putri Indonesia, mengakui berbangsa satu, bangsa Indonesia. 
c. Kami putra dan putri Indonesia, menjunjung bahasa persatuan, bahasa Indonesia. 
d. Kami putra dan putri Indonesia, mengakui menolak penjajahan yang ada di 
Indonesia. 
9. Salah satu dampak dari peristiwa Sumpah Pemuda 1928 adalah . . . . (C2) 
a. gagalnya semangat kebangsaan 
b. kebulatan tekad bangsa Indonesia untuk bersatu 
c. pecahnya persatuan bangsa Indonesia 
d. kurangnya rasa nasionalisme  
10. Dahulu organisasi-organisasi di Indonesia yang masih bersifat kedaerahan,  setelah 
peristiwa Sumpah Pemuda 1928, organisasi mulai berproses untuk bersatu dalam satu 
wadah dengan tujuan . . . .      (C2) 
a. mementingkan kepentingan pribadi. 
b. takut akan banyaknya ancaman penjajah 
c. mempererat tali persatuan segenap pemuda yang berbangsa, berbahasa, dan 
bertanah air Indonesia. 
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d. mengesampingkan alasan-alasan kedaerahan, kesukuan, keturunan, keagamaan, dan 
golongan. 
11. Peristiwa Sumpah Pemuda menegaskan rasa senasib sepenanggungan sebagai satu bangsa. 
Rasa inilah yang kemudian menyebabkan timbulnya semangat persatuan untuk 
membentuk sebuah . . . .       (C2) 




12. Dengan mempelajari sejarah perjuangan bangsa melawan penjajah, khususnya peristiwa 
Sumpah Pemuda, banyak pelajaran yang kita petik. Kita menjadi tahu bahwa persatuan 
dan kesatuan memiliki arti penting dalam kehidupan berbangsa dan bernegara. Hal ini 
sesuai dengan pepatah . . .       (C2) 
a. Bagai musuh dalam selimut. 
b. Bersatu Kita teguh, bercerai Kita runtuh. 
c. Kalah jadi abu, menang jadi arang. 
d. Bahasa menunjukan bangsa. 
13. Pada peristiwa Sumpah Pemuda 1928, turut diakui lagu “Indonesia Raya” sebagai Lagu 
Kebangsaan Indonesia. Lagu ”Indonesia Raya” diciptakan oleh  . . . (C1) 
a. Ibu Sud 
b. Ismail Marzuki 
c. Prahar dan Sudharnoto 
d. W.R. Supratman 
14. Masa pergerakan dan kebangkitan nasional tidak semata-mata dilakukan oleh kaum pria. 
Kaum perempuan pun turut berperan dan memiliki andil besar bagi usaha-usaha 
pergerakan nasional. Kaum perempuan mengadakan kongres, kongres tersebut untuk 
pertama kalinya dinamakan . . . .      (C1) 
a. Kongres Perempuan Indonesia 
b. Kongres Pemuda Perempuan 
c. Kongres Pemuda Indonesia 
d. Kongres Wanita Indonesia 
15. Pada tanggal 22 Agustus 1928 Kongres Perempuan Indonesia I dilaksanakan di 






16. Kongres Perempuan Indonesia  I berhasil membentuk perserikatan perempuan, 
perserikatan tersebut dinamakan . . .     (C1) 
a. Perserikatan Buruh Perempuan Indonesia (PBPI) 
b. Perserikatan Wanita Indonesia (PWI) 
c. Perserikatan Pendidikan Perempuan (PPP) 
d. Perserikatan Perempuan Indonesia (PPI) 
17. Pada tangal 28–31 Desember 1929, PPI mengadakan kongres di Jakarta dan mengubah 
nama PPI menjadi PPII, yaitu  . . . . 
a. Perserikatan Perhimpunan Isteri Indonesia   (C1) 
b. Perserikatan Pemuda Isteri Indonesia 
c. Perserikatan Pembangunan Isteri Indonesia 
d. Perserikatan Pemuda-Pemudi Indonesia 
18. Tanggal 20–24 Juli 1935, diadakan Kongres Perempuan Indonesia II di Jakarta dipimpin 
oleh Ny. Sri Mangunsarkoro. Di bawah ini yang bukan merupakan masalah yang dibahas 
pada Kongres Perempuan Indonesia II yaitu . . . .   (C1) 
a. perkawinan 
b. perburuhan perempuan 
c. Sumpah Pemuda 
d. pemberantasan buta huruf 
19. Kongres Perempuan Indonesia  III berlangsung di . . . .tanggal 23–28 Juli 1938 dipimpin 





20. Dalam Kongres Perempuan Indonesia III, disetujui RUU tentang perkawinan modern dan 
lahirnya Hari Ibu yang jatuh pada tanggal . . . .    (C1) 
a. 22 Desember 
b. 20 Mei 
c. 22 Agustus 










KISI-KISI SOAL TES  
Kompetensi Dasar Materi Indikator Ranah 
Kognitif 














dan kondisi kehidupan 
















 Siswa mengetahui tanggal diperingati hari 
Kebangkitan Nasional. 
 Siswa mengetahui organisasi modern 
pertamakali pada masa awal pergerakan 
nasional. 
 Siswa mengetahui yang bukan termasuk 
faktor penyebab gagalnya perjuangan 
bangsa Indonesia dalam mengusir penjajah. 
 Siswa mengetahui perkembangan 
masyarakat Indonesia pada masa awal 
pergerakan di bidang pendidikan. 
 Siswa mengetahui tanggal diperingatinya 
hari Sumpah Pemuda. 
 Siswa mengetahui keterlibatan tokoh pada 
Kongres Pemuda Indonesia I. 
 Siswa mengetahui yang bukan merupakan 




























































 Siswa mengetahui yang bukan merupakan 
isi Ikrar Sumpah Pemuda 1928. 
 Siswa memahami salah satu dampak 
peristiwa Sumpah pemuda 1928. 
 Siswa memahami tujuan organisasi setelah 
peristiwa Sumpah Pemuda1928. 
 Siswa memahami sebab timbulnya 
semangat persatuan untuk membentuk 
negara kesatuan. 
 Siswa memahami arti pepatah yang tepat 
dalam peristiwa Sumpah Pemuda. 
 Siswa mengetahui pencipta lagu “Indonesia 
Raya”. 
 Siswa mengetahui kongres yang dilakukan 
oleh para perempuan Indonesia. 
 Siswa mengetahui tempat pelaksanaan 
Kongres Perempuan Indonesia I. 
 Siswa mengetahui perserikatan perempuan 
yang dibentuk pada Kongres Perempuan 
Indonesia I. 




















































perempuan pada kongres di Jakarta. 
 Siswa mengetahui yang bukan termasuk 
pembahasan masalah pada Kongres 
Perempuan Indonesia II. 
 Siswa mengetahui  tempat berlangsungnya 
Kongres Perempuan Indonesia III. 
 Siswa mengetahui penentuan Hari Ibu 










































































































































Lampiran 15. Dokumentasi Penelitian 
 
 
Guru Membimbing Siswa Menggunakan Papan Permainan  
 
 




Peneliti Berkolaborasi dengan Guru Mengondisikan Kelas Memersiapkan Turnamen 
 
 





Penghargaan yang akan Diberikan kepada Tim Turnamen 
 
 




Siswa Mengerjakan Soal Turnamen 
 
 




Siswa Mengerjakan Soal Tes Akhir Siklus 
 
 
Suasana Proses Pembelajaran yang Menyenangkan dan Melibatkan Keaktifan Siswa 
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Lampiran 17. Surat Ijin Penelitian 
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